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Le present manuel decrit de facon detaillee comment utiliser 
Apple Logo II et doit veritablement servir d'outil de consultation. 
Le manuel qui I'accornpagne, Introduction a la programmation, se 
veut un guide pratique qui vous permet de vous familiariser avec 
Logo et qui vous initie a ses principales caracteristiques. 

Ce manuel de reference vous donne une breve description de 
chacune des primitives du langage Logo accompagnee 
d'exemples de programmes (procedures). Les titres des chapitres 
enu meres dans la table des matieres donnent un bref apercu du 
contenu de chacun des chapitres. 



Voici quelques suggestions sur la facon de vous y prendre. 




Utilisation de ce manuel 



A qui s'adresse 
ce manuel? 



Ce manuel est destine aux 
personnes qui connaissent 
deja Logo ou un langage du 
meme type, 



Apprendre les principes 
fondamentaux 



Vous devriez consulter le 
manuel Introduction a la 
programmation. 



Obtenir un apercu des 
regies de la grammaire Logo 



Vous devriez lire le chapitre 2 
avant d'aborder le manuel de 
reference. 



Utilisation de ce manuel 



xix 



Trouver une primitive convenant 
a une tache particuliere 



Ce qu'une primitive accomplit 

Des renseignements 
supplementaires sur Logo 



Logo peut vous venir en aide 



Logo vous aide a obtenir des 
indications sur une primitive 



Des renseignements 
supplementaires sur I'Apple lie 
ou I'Apple lie 



Referez-vous aux titres des 
chapitres enumeres dans la 
table des matieres ou au 
tableau des primitives se 
trouvant a la fin du manuel. Les 
primitives y sont regroupees 
par categories; il vous sera 
plus facile de trouver ce que 
vous cherchez. 

Referez-vous a I'annexe G ou a 
I' index. 

Referez-vous au glossaire pour 
obtenir la definition ou 
I'explication d'un mot. L'index 
vous permet de trouver 
facilement ce que vous 
cherchez. 

Maintenez la touche [5] ou 
S3 enfoncee et pressez [Tj . 
Cela peut s'effectuer en tout 
temps sauf lorsque vous faites 
executer une procedure. Des 
renseignements seront 
affiches. 

Tapez AIDE suivie du nom de la 
primitive puis pressez £Z[] . Le 
nom de la primitive doit etre 
precede des guillemets ("}. Les 
donnees necessaires a la 
primitive seront affichees. 

Referez-vous au manuel de 
I'utilisateur fourni avec votre 
ordinateur. 



Le manuel de reference Apple Logo 



I Reperes visuels 



Les definitions de procedures et les examples d'interaction entre 
Logo et vous apparaissent en un caraetere different de celui qui 
est employe tout au long du manuel. Ce type de caraetere est 
semblable k celui qui apparaft a I'ecran. 

D'autres reperes visuels se trouvent au fil des chapitres. 

Lorsqu'on represente deux touches reliees par un trait d'union, 
celles-ci doivent etre pressees simultanement. Ainsi [5]- |T] 
signifie que vous devez presser [ET] et ~T , en meme temps. En 
fait, vous maintenez la touche [<5] enfoncee et pressez [T] ■ 

Note : Une section ombragee comme celle-ci contient des 
conseils ou des renseignements qui peuvent vous etre d'une 
grande utilite. 



Les notes inscrites dans la marge 
vous reportent a d'autres parties du 
manuel ou vous trouverez des 
renseignements supplementaires. 



Attention 

Certains paragraphes que vous reconnaitrez parun triangle vous 
signaient que des difficultes peuvent survenir. 



Reperes visuels 



Ixxi 



Le tableau P-1 montre ce qui est affiche a I'ecran a la mise en 
route de Logo. 

Tableau P-1. Ecran Logo 
© 1984- 

LES SYSTEMES D ' ORDINATEUR LOGO INC . 
6 - ? AIDE 

BIEN VENUE A LOGO 



Note : Si vous disposez d'un Appie lie, le symbole {6} figurant 
dans le message ci-dessus peut etre remplace par la lettre A 
apparaissant en video inverse. Cette representation a la meme 
signification que le symbole n3j . Cela est dQ au fait que le 
materiel informatique que vous utilisez peut avoir certaines 
particularites; des ordinateurs sont munis d'une puce 
comportant un generateur de caracteres, d'autres non. 
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Logo est un langage de prog ram mation concu pour satisfaire les 
besoins d'un utilisateur debutant et les exigences d'un 
programmeur experiment. Les caracteristiques de Logo vous 
permettent d' utiliser le graphique Tortue, pouratnsi creer 
rapidement et aisement des dessins etonnants, de manipuler des 
listes et de gerer des fichiers. 

Dans ce chapitre, vous trouverez : 

• une liste du materiel dont vous avez besoin pour utiliser Apple 
Logo II ; 

• des facons de demander de I'aide a Logo ; 

• les regies a suivre pour donner des instructions Logo ; 

• une explication sur la facon dont les primitives Logo sont 
decrites tout au long du manuel. 



I Materiel requis 

Pour utiliser Apple Logo II, vous devez posseder : 

• un micro-ordinateur Apple lie ou Apple lie muni d'une carte 
d'extension de memoire a 80 colonnes, et une unite de 
disquette. LApple lie a une unit6 de disquette incorporee; 
vous pouvez utiliser une unite de disquette supplementaire si 
vous le desirez; 

• un peripherique a 6cran de visualisation, soit un moniteur, soit 
un televiseur; 



Materiel requis 



Pour plus de renseignements sur les 
imprimantes, referez-vous au manuel 
de I'utilisaleur fourni avec votre 
ordinateur Apple. 



« la disquette Apple Logo It; 

• une imprimante compatible avec votre ordinateur, si vous 
desirez imp rimer votre travail. 

Si vous disposez d'un Apple lie, vous pouvez utiliser 
rimprimante Imagewriter d'Apple pour imprimer du texte et des 
dessins. Vous devez connecter I'imprimante a la prise marquee 
d'un 1 a I'arriere de votre ordinateur. 

Si vous disposez d'un Apple He, vous pouvez utiliser 
rimprimante Imagewriter ou une imprimante par matrice de points 
Apple. Les deux types d'imprimante peuvent servir a imprimer du 
texte mais vous devrez utiliser des commandes speciales pour 
imprimer des dessins a I'aide de I'imprimante par matrice de 
points. 

D'autres imprimantes compatibles avec votre ordinateur vous 
permettront d' imprimer du texte et, dans certains cas, des 
dessins. 



Ecrans d'aide 



Logo vous offre deux facons d'obtenir de I'aide ; I'une vous donne 
des renseignements d'ordre general et I'autre des indications sur 
une primitive Logo specifique. 

Pour obtenir des renseignements d'ordre general sur Logo, 

pressez [d]-[Tt. Logo affiche un ecran d'aide selon que vous 
vous trouvez au niveau superieur ou en mode d'edition : 

• Au niveau superieur, I'ecran d'aide contient des 
renseignements sur les commandes graphiques, I'utilisation de 
I'editeur, la definition d'une procedure et les touches speciales. 

• En mode d'edition, I'ecran d'aide vous renseigne sur les 
touches d'edition. 

Avant que ne s'affiche I'ecran d'aide, Logo conserve tout ce qui 
apparaissait a I'ecran. Logo affiche I'ecran d'aide a 40 colonnes. 
Vous pouvez faire defiler son contenu en utilisant [T~l ou m : en 
pressant [15] - |esc| , Logo affiche de nouveau ce qui a 6te 
conserve avant que vous ne demandiez de I'aide. 

Pour obtenir des renseignements au sujet d'une primitive 
Logo, vous devez taper AIDE suivie du nom de la primitive. Cette 
derniere doit etre precedee des guillemets ("). Logo affiche alors 
les donnees dont la primitive a besoin. 
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Une liste complete des touches 
addition se trouve au chapitre 4 
intitule "Utilisation de I'editeur Logo". 



Cette section contient des indications qui vous permettent de 
taper vos instructions en lettres majuscules on en lettres 
minuscules ; celle-ci vous fournit aussi des renseignements sur 
I'utilisation de certaines touches du clavier. 

Lorsque vous tapez un mot, Logo ne fait pas la distinction entre 
les majuscules et les minuscules. Vous n'avez done pas besoin de 
vous en soucier. Par exemple, si vous definissez une procedure 
dont le nom est CARRE , puis demandez a Logo de I'executer, ce 
dernier obeira, que vous ayez tape le nom de la procedure sous la 
forme CAERE , Carre ou carre" . 

Le tableau 1-1 donne une liste des touches ainsi que leurfonction 
respective lorsque vous vous trouvez au niveau superieur ou en 
mode d'edition. 



Tableau 1-1. Touches spGciates et touches d'edition 
Fonction 



Touche 

B 
H 

E]-B 

ran- [5i 



Deplace le curseur d'une position vers la 
gauche. 

Deplace le curseur d'une position vers la 
droite. 

Deplace le curseur d'un mot vers la gauche. 

Deplace le curseur d'un mot vers la droite. 

Deplace le curseur au debut de la ligne ou 
celui-ci se trouve. 

Deplace le curseur a la fin de la ligne ou 
celui-ci se trouve. 



Instructions Logo 



IF 



Tableau 1-1. Touches sp£ciales et touches d'6dition (suite) 



Tai irha 


Fo nction 


I control! " 
ou | delete | 


Efface le caractere place a la gauche du 
curseur. 


i — -— j i i 

|control|-|T] 


Efface le caractere situe a la position du 
curseur. 


lfir*MTnr\i 1 1 v.r 1 

|CONTROL| - |_XJ 


Efface tous les caracteres de la ligne. 


ICONTROLI - | Y | 


Efface les caracteres, de la position du curseur, 

jusnu'n la fin Hp la linna 


|control|-|~r] 


Insure la derniere ligne que vous avez tapee ou 
que vous avez effacee a I'aide de |control| -py] . 




Affiche des renseignements tres utiles. 




Demande a Logo d'effectuer vos directives. 



W^Description des primitives 

La description de chacune des primitives s'elabore comme suit : 

• Vous trouvez d'abord le nom de la primitive ainsi que le 
nombre et le type de donnees dont elle a besoin. Les mots de 
donnees sont decrits a la fin de ce chapitre. 

• La forme abregee de la primitive, si elle existe, se trouve entre 
parentheses. 

• On vous indique le type de primitive doni il s'agit, soit une 
commande, soit une operation, soit une operation de forme 
infixee. 

Dans le cas de certaines primitives comme SOMME, I'utilisation 
des parentheses peut etre necessaire. Cette primitive peut alors 
recevoir un nombre illimite de donnees. Lorsque plus de deux 
donnees sont utilisees, vous devez placer une parenthese ouverte 
avant le nom de la primitive et une parenthese fermee apres la 
derniere donnee. 

Le tableau 1-2 donne une liste des mots utilises dans la syntaxe 
des primitives Logo. Les mots represented le type de donnee que 
necessite une primitive. 
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Tableau 1-2. Mots de donnee s 

Mot de donnee 

adr 

car 

champ 

<coorx coory> 

d eg res 

distance 
donnee 

duree 

entier 

fichier 

freq 

(argeur 
liste 

mot 



Description 

une adresse (emplacement) 
de la memoire 

lettres de I'alphabet, chiffres et 
signes de ponctuation 

un entier qui donne le nombre 
d'elements dans un nombre 

une liste de deux nombres 
correspondent aux 
coordonnees de la Tortue 

un nombre indiquant les 
degres d'un angle 

un nombre 

mot precede des guillemets 
utilise avec POUR 

un entier compris entre et 
65,535 

un entier sans decimales ; si 
vous tapez un nombre decimal, 
Logo ignore la decimale 

un nom de fichier ou un 
numero designant un 
peripherique 

un entier compris entre 3 et 
65,535 

un entier, soit 40, soit 80 

une liste de mots ou de listes 
contenue entre crochets < > 

suite de caracteres sans 
espace 



Description des primitives 



Tableau 1-2. Mots de donn^es (suite) 



Mot de donnee 

nomfichier 

nom (liste) 
nombre 

<noeolonne noligne> 

nocouleur 

nomanette 
obj 

octet 
precision 

pred 

prefixe 

prop 



Description 

le nom d'un fichier sur la 
disquette 

un nom de procedure ou de 
variable, ou une liste de norns 

un nombre reel ou un entier 

une liste de deux entiers qui 
correspond a la position du 
curseur 

un entier compris entre et 5 
qui correspond a la couleur du 
crayon ou du fond 

un entier (0, 1, 2 ou 3) 

objet Logo : mot, liste ou 
nombre 

unite referentielle de donnee 
utilisee par I'ordinateur ; entier 
compris entre et 255 

un entier compris entre et 6 
indiquant le nombre de chiffres 
apres le point dans un nombre 
reel 

une operation qui retourne soit 
le mot VRAI, soit le mot FAUX 

un nom qui sert de prefixe a un 
fichier sur une disquette 

un mot. 
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Logo est un langage de programmation d'une grande flexibility. II 
est constitue de procedures Certaines d'entre elles font partie 
integrante du systeme Logo lui-meme ; c'est pourquoi elles sont 
appelees primitives. D'autres procedures sont definies par 
I'utilisateur. Ces dernieres ressemblent aux primitives faisant deja 
partie du vocabulaire Logo. 

Les procedures peuvent definir, modifier et faire executer d'autres 
procedures en obeissant aux regies de la grammaire Logo. Les 
sections qui suivent decrivent brievement ces regies. 



Voici la definition de la procedure SALUER : 

POUR SALUER ligne titre 

ECRIS "BONJOUR 

FIN 

La ligne titre doit toujours commencer par le mot special POUR 
suivi du nom de la procedure. La derniere ligne ne doit contenir 
que le mot FIN. Dans ce cas-ci, SALUER demande d'executer la 
primitive ECRIS. 

II existe trois facons de definir une procedure : 

• taper sa definition au niveau superieur (celui-ci se reconnaTt 
lorsque le point d'interrogation apparaTt a I'ecran, suivi du 
curseur) ; 

• utiliser I'editeur Logo; 

• utiliser la primitive DEFINIS. 



Procedures 




Une fois que la procedure est definie, une premiere facon de la 
faire executer consiste a taper le nom de celle-ci au niveau 
superieur : 

? SALUER I'appel de procedure 

BON J OUR son resultat 

Une seconde facon de faire executer une procedure consiste a 
appeler la procedure deja definie a I'interieur de la definition d'une 
autre procedure. Voici un exemple : 

POUE ACCUEILLIR 

SALUER 

SALUEH 

SALUER 

SALUER 

SALUER 

FIN 

Lorsqu'on appelle la procedure ACCUEILLIR, cette derniere 
execute la procedure SALUER cinq fois. 

?ACCUEILLIR 

BON JOUR 

BONJOUR 

BONJOUR 

BONJOUR 

BONJOUR 

Ainsi, la superprocedure ACCUEILLIR contient la sous- 
procedure SALUER. Vous pouvez creer des programmes tres 
complexes en utilisant des superprocedures et des sous- 
procedures. 

Une procedure peut aussi etre une sous-procedure d'elle-meme. 
On dit alors que cette procedure est recursive. Vous trouverez 
plusieurs exemples de cette caracteristique de Logo au fil des 
chapitres de ce manuel. 

Si vous demandez a Logo d'executer une procedure non definie, 
□n message est affiche. 

? CHANTER 

NE SATS QUE FAIRE POUR CHANTER 
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Ponctuation et donnees d'une procedure 

Logo interprete chaque mot comme une demande d'execution de 
procedure. Vous devez utiliser des caracteres speciaux pour lui 
indiquer clairement que tel n'est pas toujours le cas. 

Un mot commencant par des guillemets tel "BONJOUR avertit 
Logo de considerer ce mot comme un mot litteral et non comme 
un appel de procedure. Dans I'exemple suivant, "BONJOUR est la 
donn6e de la primitive ECRIS. 

?ECEIS "BONJOUR 
BONJOUR 

Les nombres sont consideres comme des mots litteraux, mais 
n'ont pas besoin d'etre precedes des guillemets. 

?ECEIS 5 

Une liste est constitute d'une suite de mots places entre 
crochets. Celle-ci peut etre la donnee d'une procedure. 

?ECRIS <FASSEZ UNE BONNE J0URNEE> 
PASSE Z UNE BONNE JOURNEE 

La liste <PASSEZ UNE BONNE JOURNEE> est une liste litterale; 
Logo n'essaie pas de I'executer. Vous pouvez voir cela plus 
clairement dans I'exemple suivant : 

?ECRIS<2 + 2> 
2 + 2 

Mais si la suite de mots n'est pas contenue entre crochets, Logo 
tentera de I'executer. 

? ECRIS PASSEZ UNE BONNE JOURNEE 
NE SAIS QUE FAIRE POUR PASSEZ 

ou 

?ECRIS 2 + 2 
4 

Les procedures que vous definissez peuvent aussi avoir des 
donnees. Par exemple : 

POUR SALUTATION :NON ligne titre 
EC "BONJOUR 
EC :NOM 

EC <PASSEZ UNE BONNE JOURNEE> 
FIN 
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Le deux points (:) devant un mot indique a Logo que ce mot est le 
nom d'une variable. La variable contient la donnee d'une 
procedure et apparait dans la ligne titre apres le nom de la 
procedure. Ainsi, NOM est la variable dont la valeur est affichee 
lorsque la procedure SALUTATION est executee. On retrouve trois 
appels de la procedure ECRIS (ou son abreviation EC) a I'interieur 
de la procedure SALUTATION ; le second appet utilise la valeur 
attribuee a NOM. 

Voici un exemple de demande d'execution de la procedure 
SALUTATION au niveau superieur. 

? SALUTATION "LOUISE 

BONJOUR 

LOUISE 

PASSE Z ITNE BONNE JOURNEE 

Dans cet exemple, la donnee de SALUTATION est LOUISE. Logo 
en fait la valeur de NOM lorsqu'il execute la procedure. 



Commandes et operations 



En Logo, il existe deux types de procedures : les commandes et 
les operations. Les operations fournissent une valeur a une autre 
procedure tandis que tes commandes (telles ECRIS) n'en 
fournissent pas. 

La primitive SOMME est une operation dont le resultat est la 
somme de deux donnees numeriques. Dans cet exemple, le 
resultat de SOMME est la donnee de la commande ECRIS : 

?ECHIS SOMME 31 28 
59 

Puisqu'une operation ne peut etre autre chose que la donnee 
d'une autre procedure, chaque ligne Logo doit commencer par 
une commande. Si tel n'est pas le cas, un message est affiche. Par 
exemple : 

? SOMME 31 28 

NE SAIS QUE FAIEE AVEC 59 

Les procedures que vous definissez sont, elles aussi, soit des 
commandes, soit des operations. Pour definir des procedures 
agissant comme des operations, vous devez utiliser la primitive 
RETOURNE. La procedure suivante, TIRAGE, est une operation. 

POUR TIRAGE 

SI (HASARD 2) = <RETOURNE "FACE> 

RETOURNE "PILE 

FIN 
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Cette procedure retourne le mot FACE si HASARD 2 donne ou le 
mot PILE si HASARD 2 donne 1. Vous pouvez fournir le resultat de 
TIRAGE a ECRIS : 

?EC TIRAGE 
PILE 

OU 

?EC TIRAGE 
FACE 



Variables 



Voir sous la rubrique "Ponctuation et 
donnees d'une procedure". 



Une variable en Logo est comparable a un contenant portant un 
nom et pouvant recevoir un objet (un mot, une liste ou un 
nombre) comme contenu. La variable est precedee du deux 
points ; la valeur qui lui a ete attribute est ainsi utilisee par la 
procedure. Parexemple : 

ECRIS : JEAN 

indique a Logo de chercher un contenant nomme JEAN. S'il en 
trouve un, Logo fournit ce qu'il contient a ECRIS. La primitive 
ECRIS affiche alors a I'ecran le contenu (ou la valeur) de JEAN. 

Si la variable JEAN n'existe pas, Logo affiche le message suivant : 

JEAN N ' A PAS DE VALEUR 

II existe deux facons d'attribuer une valeur a une variable : 

• Definir une procedure comportant des donnees et appeler 
celle-ci en attribuant des valeurs aux donnees. 

• Utiliser la primitive RELIE ou NOMME. 

La primitive RELIE necessite deux donnees : un mot et une valeur. 

? RE LIE "JEAN 25 
?ECRIS : JEAN 
25 

Dans ce cas-ci, le nombre 25 est la valeur. Ce pourrait etre un mot 
ou une liste. En voici un exemple : 

RELIE "X "JEAN 



Variables 



Dans ce cas-ci, la primitive RELIE a deux mots precedes des 
guilllemets comme donnees; la commande place e mot literal 
JEAN dans le contenant nomme X. Le contenu de la variable 
JEAN utilise dans I'exemple precedent reste inchange. 



?ECRIS :X 
JEAN 

?ECRIS : JEAN 
25 



Variables globaies et variables locales 

Lorsque vous creez une variable a I'aide de RELIE, cette variable 
demeure dans I'espace de travail jusqu'a ce que vous I effec,ez \\ 
s'agit dune variable globale. II existe auss, des vanabtes qu ne 
restent dans I'espace de travail que le temps pendan lequel la 
procedure est executee. Ce sont des variables locale^ Les 
variables definies comme donnees de procedures sont des 
variables locales. 

La procedure SALUTATION peut etre moditiee de sorte que celle- 

ci affiche la date. 

POUR SALUTATION :NOFl 

EC : DATE 

EC "BONJOUR 

EC :NOn 

EC <PASSEZ UNE BORNE JOURNEE> 
FIN 

lei DATE n'apparatt pas dans la ligne titre de SALUTATION 

pu'isq^ C ?eJf une variable globale. Vous pouvez definir la valeur 

de DATE au niveau superieur. 

? RELIE "DATE <LE 31 MAI 1984> 

? SALUTATION "LOUISE 

LE 31 MA1 1984 

BONJOUR 

LOUISE 

PASSEZ UNE BONNE JOURNEE 
La variable NOM n'est pas une variable globale. Une fois 
rexecutlon de la procedure SALUTATION terminee NOM ne 
contient plus de valeur, alors que la valeur qui avart ete attnbuee a 
DATE se trouve encore dans I'espace de travail. 
Vous pouvez aussi utiliser RELIE pour definir la variable DATE a 
rinterieur de la procedure SALUTATION. DATE Jemeurera une 
variable globale meme apres l'execut.on de SALUTATION La 
primitive LOCALE vous permet de creer des vanables locales a 
I'interieur d'une procedure. 
TTl Chapitre 2 : Grammaire Logo 
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Une ligne Logo peut etre plus longue qu'une ligne affichee a 
I'ecran. Par exemple : 

? HE LIE "PLUSIEURSNOMS < LOUISE ALAIN LIS ! 
E JULIEN HICHAHD LORRAINE > 

Le point d' exclamation (!) indique que la ligne Logo se continue 
sur la ligne suivante. Lorsqu'on tape une ligne Logo au niveau 
superieur, celle-ci contient un maximum de 125 caracteres en 
comptant les espaces. Une ligne Logo se termine en pressant fjj. 

Voici quelques directives facilitant la comprehension d'une ligne 
Logo complexe : 

• Le premier mot d'une ligne Logo doit toujours etre une 
commande. 

• Une operation est toujours la donnee d'une autre procedure. 

• Chacune des donnees d'une procedure doit comporter une 



• Quand toutes les donnees d'une commande ont ete 
executees, la procedure suivante doit etre une autre 
commande. 

Voici un exemple d'une ligne Logo complexe : 

ECRIS SOHHE HASARL :N100 

Le resultat de I'operation SOMME est la donnee de la commande 
ECRIS. Deux donnees sont fournies a SOMME : la premiere est le 
resultat de HASARD qui, a son tour, necessite une donnee (soit la 
valeur attribuee a N). La seconde donnee de SOMME est 100. 



valeur. 



ECRIS 



S0MME 




HASARD 



100 



N 
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Si vous donnez la valeur 10 a N, 
? BELIE "N 10 

et que vous considerez la ligne Logo suivante, le resultat sera i 
nombre compris entre 100 et 109. 

?ECEIS SOMITE HASAE.D : N 1 00 
101 
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Definition des procedures a {'aide de POUR 



21 POUR 

22 FIN 
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En utilisant la primitive POUR, vous pouvez definir vos procedures 
au niveau superieur; le contenu de I'ecran reste inchange. Cette 
methode est utile si vous devez vous referer a des instructions 
qu'affiche I'ecran au moment ou vous tapez la definition de votre 
procedure. 



POUR indique a Logo que vous etes en train de definir une 
procedure appelee nom, avec, s'il y a lieu, les donnees indiquees. 
Au niveau superieur, le symbole d'invite change de ? a > pour 
vous rappeler que vous etes en train de definir une procedure. 
Logo n'execute pas les instructions que vous tapez ; il les 
enregistre comme faisant partie de la definition de votre 
procedure. 

Note : On ne doit pas mettre les guillemets avant nom; POUR 
le fait automatiquement. 

Tapez le mot FIN pour indiquer a Logo que vous avez termine la 
definition de la procedure et pour retourner au niveau superieur. 
Le mot special FIN doit apparaftre seul sur la derniere ligne de la 
definition. 





POUR fil" 



I POUR 



POUR nom donneel donnee2... 



(commande) 




Donnee de la procedure 
Norn de la procedure 

Symbole d'invite — ■ 



Exemples : 

?POUR SALTIER 
>ECRIS<BONJOUE> 
>EIN 

SALUEE DEEINIE 



Fin de la definition 
Logo repond 



? POUR CAERE : COTE 
>AV : COTE 
>DR 90 
>AV :COTE 
>DR 90 
>AV ;COTE 
>DE90 
>AV : COTE 
>DR 90 
■>PIH 

CAERE DEFINIE 




Lorsque vous d^finissez une procedure a I'aide de POUR, 
rappelez-vous qu'en appuyant sur [§] - , vous interrompez le 
processus de definition. Vous ne pouvez modifier, au niveau 
superieur, une procedure que vous avez d^finie a I'aide de POUR. 
Vous devez utiliser la commande EDITE ou alors effacer la 
procedure que vous voulez changer a I'aide de EFFACE (EF) et 
redefinir celle-ci. 



FIN 



FIN 



(mot special) 



Lorsque vous utilisez POUR, il est essentiel d'employer FIN pour 
signaler a Logo que vous avez termine la definition de la 
procedure. Le mot FIN doit se trouver seul sur la derniere ligne. 
Dans I'editeur Logo, vous devez utiliser FIN pour s^parer les 
procedures si vous en tapez plusieurs les unes a la suite des 
autres. 



"22I 
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Utilisation de l'4diteur Logo 

26 Fonctionnement de I'editeur 

28 Edition de procedures a I'aide de EDITE 

29 Methodes d'edition 

29 Deplacer le curseur 

30 Inserer et effacer du texte 

31 Quitter I'editeur 

31 Autres primitives d'edition 
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L'editeur Logo est interactif a la maniere d'un editeur de texte de 
type page-ecran. II fournit un rnoyen efficace de definir et de 
modifier les procedures. La commande EDITE donne acces a 
l'editeur Logo. 

Ce chapitre presente : 

• le fonctionnement de l'editeur; 

• les parti cularites de la commande EDITE ; 

• les combinaisons de touches et les methodes d'edition ; 

• des primitives autres que EDITE qui ont trait a I'edition. 
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H Fonctionnement de I'editeur 

Lorsque vous faites appel a I'editeur, Logo utilise un autre type 
d'ecran. Par exemple 

?EDITE "POLY 

EDITEUE LOGO 

POUR POLY : COTE : ANGLE 

AV : COTE 

DS : ANGLE 

POLY :COTE : ANGLE 

FIN 



d-Aaccepte, 6-? AIDE, 6 -ESC annul e 




II n'y a plus de symbole d'invite, mais le curseur vous montre 
I'endroit ou vous allez inscrire un caractere. 

Note : La procedure POLY ne s'interrompra que lorsque vous 
appuierez sur les touches [3] - IescI . 

La procedure que vous 6ditez se trouve dans un espace appele 
memoire tampon. Lorsque vous entrez en mode d'edition, Logo 
affiche a I'ecran le texte contenu dans cette memoire. Dans 
I'editeur Logo, une page-ecran peut comprendre un maximum de 
20 lignes. 

Vous pouvez deplacer le curseur n'importe ou dans le texte en 
utilisant les touches de fonction qui seront decrites plus loin dans 
ce chapitre. II vous est aussi possible d'ins^rer ou d'effacer des 
caracteres a I'aide des combinaisons de touches appropriees. 
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Chaque touche que vous pressez provoque une action au niveau 
de I'editeur. La plupart des caracteres du clavier (alphabetiques, 
numeriques, de ponctuation et \^J\) sent inseres a I'endroit oil se 
trouve le curseur. 

Lorsque vous appuyez sur la touche le curseur, ainsi que le 
texte qui suit, se deplace jusqu'a la ligne suivante. Vous pouvez 
alors taper de nouvelles instructions. 

Vous pouvez taper une ligne contenant plus de caracteres que ne 
peut en afficher une ligne d'ecran. Lorsque vous arrivez a la fin de 
la ligne d'ecran, n'appuyez pas sur la touche \^J\; continuez a taper. 
Un point d'exclamation (!) apparaTt a I'endroit qu'occupe le caractere 
a I'extreme droite de I'ecran. Le curseur se deplace alors a la ligne 
suivante ou s'ecrit le reste des caracteres de la ligne precedente. 

La meme regie s'apptique hors de I'editeur. 

Exemple : 

? POUR ECRMES SAGES : PERSONNE 

>EC PHRASE : PERSONNE < , JE VAIS TAPER UN ! 

TRES LONG MESSAGE POUR VOUS> 

>EC PHRASE <A BIENIOT , > : PERSONNE 

>FIN 

ECRMESSAGES DEFINIE 
? 

L'editeur dispose d'une memoire auxiliaire de ligne appelee 
tampon reserve. Vous pouvez I'utiliser pour deplacer des lignes 
dans une procedure ou pour les inserer a differents endroits. Le 
tampon reserve peut contenir un maximum de 125 caracteres 
alors que la memoire tampon peut contenir jusqu'a 6144 caracteres. 

[control] -[x] enleve une ligne entiere et [control] - [T] , une 
portion de ligne ; ces lignes sont placees dans le tampon reserve. 
|control| - |~R~1 insere, a I'endroit designe par le curseur, la ligne ou 
la portion de ligne gardee dans le tampon reserve. 

Vous pouvez passer de I'ecran graphique a I'ecran d'edition en 
utilisant respectivement I control | - |~L~| et IcoNTROLl - fTI , Le passage 
d'un mode a I'autre ne modifie pas le contenu de chacun des ecrans. 

Lorsque vous quittez I'editeur a I'aide de [5] - [a] , Logo lit les 
lignes contenues dans la memoire tampon comme si vous les 
aviez tapees au niveau superieur. 

Logo traite la definition d'une procedure (les instructions 
precedees de la ligne titre et du mot special POUR) contenue 
dans la memoire tampon comme si vous I'aviez tapee au niveau 
superieur. Si la memoire tampon contient une definition dans 
laquelle vous n'avez pas inclus le mot special FIN, ce dernier sera 
inscrit automatiquement. 
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Si la memoire d'edition contient des instructions Logo qui ne font 
pas partie d'une definition de procedure, elles seront executees 
lorsque vous quitterez I'editeur. 

Vous pouvez definir plus d'une procedure a la fois lorsque vous 
etes dans I editeur. Les definitions terminees, vous pouvez 
retourner a I'ecran graphique ou vous retrouverez vos derniers 
graphiquesTortue. 



Edition de procedures a I'aide de EDITE 

EDITE 



EDITE nom(liste) (ED) (commande) 

La commande EDITE affiche I'ecran d'edition Logo. Si vous faites 
suivre la commande EDITE du nom d'une procedure deja definie 
I editeur demarre avec la (ou les) definitions) de la (ou des) 
procedures) nom(liste) contenue{s) dans la memoire tampon de 
I edi eur La donnee de EDITE peut etre un nom de procedure ou 
one liste de noms. Dans ce dernier cas, I'ecran d'edition affiche la 
definition de toutes les procedures enumerees dans la liste. 
Si una procedure nom n'est pas definie, la memoire tampon de 
I eaiteur contient uniquement la ligne titre : POUR nom. Si aucune 
donnee n est fournie a EDITE, la memoire tampon a le meme 
contenu qu'a la derniere utilisation de I'editeur ■ si c'est la 

est f °' S V ° US fait6S aPPe ' * '' 6diteur ' 13 m6moire tam P° n 

S - LAj est le moyen usuel pour quitter I'editeur. Logo lit chaque 
ligne de la memoire tampon d'edition comme si vous I'aviez iaoee 
au niveau superieur. Si Logo atteint la fin de la memoire tampon et 
que le mot special FIN n'a pas ete tape, ce dernier est ajoute 
auto matiqu erne nt. 

\Al-m abandonne I'edition. Vous pouvez I'utiliser si ce que vous 
avez modifie ne vous satisfait pas ou si vous decidez de ne rien 
changer. Toute modification deja apportee dans le tampon de 
I editeur sera tgnoree. 
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Cette section presente les differentes touches ou combinaisons 
de touches que vous pouvez utiliser lorsque vous tapez une 
definition de procedure dans I'editeur. Celles qui sont marquees 
d'un ast^risque peuvent etre utilisees aussi bien dans I'editeur 
qu'au niveau superieur. 

Note : Rappeiez-vous qu'en appuyant sur les touches [5] - Qj 
lorsque vous etes dans I'editeur, Logo affiche un ecran d'aide 
ou les touches d'edition sont expliquees. 



Deplacer /e curseur 

Les touches flechees deplacent le curseur dans la direction vers 
laquelle elles pointent. 



* «— Deplace le curseur d'une position vers la 

gauche. 

* Deplace le curseur d'une position vers la 

droite. 

|~n Deplace le curseur a la iigne suivante. Le 



curseur tente de se rendre sous le caractere 
place directement en dessous de celui sous 
lequel il se trouve. Si la Iigne suivante est plus 
courte, le curseur se rend a la fin de cette 
derniere. Si le curseur est en fin de memoire 
tampon, il ne bouge pas. 

Exemples : 

VOICI UNE LIGNE DE TEXTE curseur sous X 

VOI CI UNE AUTRE LIGNE_DE TEXTE curseur sous un espace 

UNE PLUS COURTE_ curseur a la fin 

CETTE LIGNE EST SI LONGUE QU ' ELLE N ' ENT ! 

EE PAS DANS LA LAEGETJR DE L ' ECRAN" curseur sous N 

VOICI LA LIGNE SUIVANTE curseur sous T 
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Pf~) Deplace le curseur a la ligne precedente. Le 

curseur tente de se rendre sous le caractere 
place directement au-dessus de celui sous 
lequel il se trouve. Si la ligne precedente est 
plus courte, le curseur se rend a la fin de cette 
demiere. 

* Deplace le curseur d'un mot vers la gauche. 

* ELI "E3 Deplace le curseur d'un mot vers la droite. 

*[§]-[<] Place le curseur au d6but de la ''9 ne ou 11 se 

trouve. 

* E - L>] Place le curseur a la fin de la ligne ou il se 

trouve. 

[5] - [J] Place le curseur au debut de la page affichee a 

I'ecran. S'il s'y trouve deja, [3J -CE place le 
curseur au debut de la page precedente qui 
est alors affichee a I'ecran. 

|~g] - gg Place le curseur a la fin de la page affichee a 

I'ecran. S'il s'y trouve deja, [3] -\T\ place le 
curseur au debut de la page suivante qui est 
alors affichee a I'ecran. 

[5] -CD [g] -CD place le curseur au debut de la 

^ memoire tampon et [5J-H alafin. [H]-[X] a 

[5] - H [5] -H placent le curseur en differents 

endroits dans la memoire tampon. 



Insurer et effacer du texte 

Cette section presente les touches ou combinaisons de touches 
qui permettent d'inserer ou d'effacer du texte. 

Accepte la ligne telle qu'elle apparait et 
deplace le curseur, ainsi que le texte qui le suit, 
au d6but d'une nouvelle ligne. 

IcontrolI -[d] Efface le caractere place a ia gauche du 
ou [delete! curseur. 

IcontrolI -[T] Efface le caractere situe a la position du 
curseur. 
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, control| - |~x1 Efface tous les caracteres d'une ligne. Celle-ci 
peut contenir un maximum de 125 caracteres. 
Ce texte est place dans le tampon reserve. 

Efface le reste de la ligne qui se trouve a la 
droite du curseur. Le texte est place dans le 
tampon reserve. 

Lorsque vous etes dans I'editeur, insere a la 
position du curseur une copie du texte qui se 
trouve dans le tampon reserve. Employee hors 
de I'editeur, donne une copie de la derniere 
ligne tapee. 

[control | - [~o~i Ouvre une ligne a la position du curseur. 



* control]- y 

^contro li -i~rr 



Quitter I'editeur 

Cette section presente les combinaisons de touches qui vous 
permettent de quitter I'editeur. 



a - esc 



Accepte les instructions et signale a Logo de 
lire le contenu de la memoire tampon comme 
si vous I'aviez tape au niveau superieur. 

Abandonne I'edition. Tous les changements 
que vous apportez sont places dans la 
memoire d'edition. Utilisez [3J - |esc| si ce que 
vous avez modifie ne vous satisfait pas ou si 
vous decidez de ne rien changer. Si vous etiez 
en cours de definition, la procedure restera la 
meme qu'avant la session d'edition. Si vous 
tapez [5] - [esc] par megarde, vous pouvez 
retourner a I'editeur en utilisant EDITE sans 
avoir a fournir de donnees. 



Autres primitives d'edition 



EDN et EDNS sont decrites au 
chapitre 8 intitule "Variables". 

Pour obtenir plus de details au sujet 
de EDFICHIER, consultez le chapitre 
15 intitule "Gestion des fichiers". 



Outre EDITE, il existe trois autres primitives qui vous permettent 
d'entrer en mode d'edition : EDN, EDNS et EDFICHIER. 

EDN et EDNS permettent d'editer les variables. EDN ramene 
I'editeur Logo et place la variable indiquee et sa valeur dans la 
memoire tampon d'edition. EDNS ramene I'editeur Logo ainsi que 
toutes les variables et leurs valeurs. EDFICHIER ramene I'editeur 
et place le contenu du fichier indique dans la memoire tampon 
d'edition. Le fichier sera sauvegarde sous le nom utilise pour 
I'edition. 



Autres primitives d'edition 



fil" 



Graphique Tortue 
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41 ORIGINE 
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44 COORY 

45 POSITION, POS 
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47 Commandes relatives au crayon et a I'ecran 

47 BARRIERE 

47 BC 

48 ENROULE 

48 FCC 

49 FENETRE 

49 FFOND 

50 GC 

50 IC 

51 LC 

51 NETTOIE 

52 PEINS 

53 POINT 

54 Operations relatives au crayon et a I'ecran 
54 CC 

54 CRAYON 

55 FOND 
55 POINTP 
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o 

3" 

CD 

■a 



CD 



Referez-vous au chapitre 6 pour plus 
de details au sujet de ECRANG, 
ECRAND et ECRANT. 



Apple Logo dispose de trois types d'ecran : I'ecran graphique, 
I'ecran divise et I'ecran texte. Chaque fois que vous utilisez une 
primitive qui fait intervenir la Tortue, Logo fait apparaitre I'ecran 
divise. Les commandes ECRANG, ECRAND et ECRANT vous 
permettent de passer d'un type d'ecran a un autre. 

Au cours de ce chapitre, vous serez introduit aux commandes qui 
vous permettent de travailler a I'ecran graphique ainsi qu'a un 
certain nombre d'operations qui renseignent sur I'etat de la Tortue 
et de son crayon, et sur le mode d'ecran. Les primitives sont 
regroupees comme suit : 

• celles qui changent I'etat de la Tortue ; 

• celles qui renseignent sur I'etat de la Tortue ; 

• celles qui modifient I'etat du crayon ou le mode d'ecran ; 

• celles qui renseignent sur I'etat du crayon et le mode d'ecran. 

La plupart de ces primitives ont ete presentees dans le manuel 
Introduction a la programmation. II est preferable d'avoir lu le 
manuel d'introduction avant de poursuivre la lecture de ce 
chapitre. 
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Commandes relatives a Vetat de la Tortue 

Cette section decrit, dans I'ordre suivant, les commandes qui font 
intervenir la Tortue. 



FY 

GAUCHE 
MONTRETORTUE 
ORIGINE 
RECULE 
VE 



AVANCE 
CACHETORTUE 
DROITE 
FCAP 
FPOS 
FX 

Les dimensions de I'ecran sent de 240 pas de Tortue^te 
hauteur et de 280 pas sur la largeur. Lorsque vous ut isez les 
coordonnees cartesiennes (dans FPOS, par example ,120 
correspond a la limite 

L h JKSlSltS!^ "-ont ,es dimensions de 
Moan lorsque le rapport d'echelle est .8. Remarquez que 
AVANCE et RECULE SutiUsent pas les coordonnees cartes.ennes. 



(AV) (commande) 



AVANCE 

AVANCE distance 

La commande AVANCE deplace la Tortue dans la direction vers 
laquelle elle pointe du nombre de pas indique par *s^ce. Si le 
crayon est baisse, la Tortue trace une ligne correspondant a 
distance. 
Exemples : 




AVANCE 70 



POUR CAERE : COTE 

EEPETE 4 < AVANCE : COTE DROITE 90> 
FIR 










I 







CARRE 30 
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CACHETORTUE 



CACHETORTUE (CT) (comrnande) 

Cette comrnande rend la Tortue invisible. Celle-ci dessine plus 
rapidement quand elle est cachee. 

t I r~ 



DROITE 

DROITE degres 



(DR) 



(comrnande) 



Cette comrnande fait tourner la Tortue vers la droite (dans le sens 
des aiguilles d'une montre) du nombre de degres indique. II y a 
erreur si degres est superieur a 4.1 9E6. 

Exemples : 

DROITE 45 fait tourner la Tortue de 45 degres vers la droite. 
DROITE -45 fait tourner la Tortue de 45 degres vers la gauche. 



DROITE 45 



DROITE -45 



POUR SPI : COTE : ANGLE : AUG 

AV : COTE DR : ANGLE 

SPI :COTE + ; AUG : ANGLE :AUG 

FIN 




SPI 5144 3 
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FCAP 

FCAP degres 



(com man de) 



FCAP (fixe cap) fait tourner la Tortue de telle sorte que son cap ait 
la valeur indiquee par degres (n'importe quel nombre decimal 
inferieur ou egal a 4.19E6). Les nombres positifs definissent une 
direction dans le sens des aiguilles d'une montre et les nombres 
negatifs dans le sens inverse a partir du nord. Remarquez que 
DROITE et GAUCHE definissent des mouvements relatifs tandis 
que FCAP definit un mouvement absolu, quel que soit le cap de la 
Tortue a ce moment. 

Exemples : 

FCAP 45 oriente la Tortue vers le nord-est. 
FCAP -45 oriente la Tortue vers le nord-ouest. 



FCAP 45 



FCAP -45 



Voir POS. 



FPOS 

FPOS <coorx coory> 



(commande) 



La commande FPOS (fixe position) place la Tortue a la position 
indiquee par<coorxcoory>. Si le crayon est baisse, la Tortue 
trace une lignejusqu'asa nouvelle position. 

Exemple : 

FPOS <100 0> place la Tortue au milieu du c6te droit de I'ecran. 
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FX 

FX coorx 



(commande) 



FX (fixe x) deplace la Tortue horizontalement jusqu'au point 
d'abscisse x indique par coorx. L'ordonnee y reste inchang^e. Si le 
crayon est baisse, la Tortue trace une ligne jusqu'a sa nouvelle 
position. 

Ex em pie : 

FX -50 deplace la Tortue horizontalement vers le cote gauche de 
I'ecran. La limite gauche de I'ecran est -140. 



FX -50 



FX 2 * COORX 



FY 

FY coory (commande) 

FY (fixe y) deplace la Tortue verticalement jusqu'au point 
d'ordonn^e y indiqu6 par coory. L'abscisse x ne change pas. Si le 
crayon est baisse, la Tortue trace une ligne jusqu'a sa nouvelle 
position. 

Exemple : 

FY -50 deplace la Tortue vers le bas de I'ecran. La limite inferieure 
de I'ecran est -119 lorsque le rapport d'echelle est fixe a .8. 



A 












k 



FY -50 FY 2* COORY 
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GAUCHE 

GAUCHE degres 



(GA) 



(commande) 



Cette commande fait tourner la Tortue vers la gauche (dans le 
sens inverse des aiguilles d'une montre) du nombre de degres 
indique. II y a erreur si degres est superieur a 4.19E6. 

Exemples : 

GAUCHE 45 fait tourner la Tortue de 45 degres vers la gauche. 
GAUCHE -45 fait tourner la Tortue de 45 degres vers la droite. 



GAUCHE -45 



GAUCHE 45 

La procedure POLY dessine des figures telles qu'illustrees 
ci-dessous : 

POUR POLY : COTE : ANGLE 
AVANCE : COTE 
GAUCHE : ANGLE 
POLY :COTE : ANGLE 
PIN 







o 



POLY 70 60 POLY 30 40 POLY 80 144 



Voir CACHETORTUE. 



MONTRETORTUE 

MONTRETORTUE (MT) 
Cette commande rend la Tortue visible. 



(commande) 




~40l 



Chapitre 5 : Graphique Tortue 



ORIGINE 

ORIGINE 



(commande) 



La commande ORIGINE amene la Tortue au centre de I'ecran et 
fixe le cap a 0. Si le crayon est baisse, la Tortue trace une ligne 
jusqu'a Torigine. Cette instruction est equivalente a 

FP0S<0 0> 
FCAPO 




RECULE 

RECULE distance 



(RE) 



(commande) 



La commande RECULE fait reculer la Tortue du nombre de pas 
indique par distance. Si le crayon est baisse, la Tortue trace une 
ligne correspondant a distance. 




RECULE TO 



Commandes relatives a I'etat de la Tortue 



VE 

VE 



(commande) 



VE (vide ecran) efface I'ecran graphique, remet laTortue a la 
position <0 0> (cette position est appelee position origine) et fixe 
le cap de laTortue a (nord). 




151 
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Operations relatives a t'&tat de la Tortue 



Cette section decrit, dans t'ordre suivant, les operations qui 
renseignent sur I'etat de la Tortue. 



CAP 

COORX 

COORY 



POSITION 

VERS 

VIS1BLEP 



CAP 

CAP 



(operation) 



Cette operation retourne !e cap de la Tortue qui est un nombre 
decimal cornpris entre et 359. Logo compte les degres comme 
sur la boussole ou est le nord, 90 Test, 180 le sud et 270 I'ouest 
A la mise en route de Logo, la Tortue est a son point d'origine, 
c'est-a-dire au centre de I'ecran, pointant vers le haut, cap 0. 

Exemple : 

FCAP180 

SI CAP = 1 80 <EC <V0US ALLEZ DROIT AU ! 
SUD» 



COORX 

COORX 



(operation) 



Cette operation retourne I'abscisse de la position actuelle de la 
Tortue. 

Exemple : 

?FX 4-5-3 

?EC COORX 

4-5-3 




FX 2 * COORX deplace la Tortue horizontalement jusqu'au point 
dont I'abscisse est le double de la position precedente. 
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COORY 

COORY 



(operation) 



Cette operation retourne I'ordonnee de la position actuelle de la 
Tortue. 

Exemple : 

FI 50.0 

?EC COORY 

50.0 




FY 2 * COORY deplace la Tortue jusqu'a un point dont I'ordonnee 
est le double de la position precedente. 




~44l 
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POSITION 



POSITION (POS) (operation) 

L'operatton POS retourne les coordonnees de la position actuelle 
de la Tortue sous la forme d'une liste <coorx coory>. A la mise en 
route de Logo, la Tortue est au centre de I'ecran ; POS retourne 
<0 0>. 

Exemples : 

POUR LET TEE V 
HELIE "SAUVEPOS POS 
V 

LC 

FPOS : SAUVEPOS 

BO 

FIN 

FOUR V 
DR135 AV20 
GA 90 AV 20 
GA 45 
FIN 



V 



LETTREV 

LETTREV appelle la procedure V et replace la Tortue a la position 
ou elle se trouvait avant I'appel de LETTREV. 



Operations relatives a I'etat de la Tortue 



45 



VERS 



VERS < coorx coory> 



(operation) 



Cette operation retourne ie cap que laTortue doit adopter pour 
pointer vers la position designee par < coorx coory>. 

Exemple : 

FCAP VERS<20 10>oriente la Tortue dans la direction indiquee 
par la position <20 10>. 




VISIBLEP 

VISIBLEP (operation) 

Cette operation retourne VRAI si la Tortue est visible, FAUX si elle 
ne I'est pas. 
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Commandes relatives au crayon et a I'ecran 



Cette section decrit, dans I'ordre suivant, les commandes qui ont 
trait au crayon et a I'ecran. 



BARRIERE 
BC 

ENROULE 
FCC 

FENETRE 
FFOND 



GC 

IC 

LC 

NETTOIE 

PEINS 

POINT 



Voir aussi FENETRE et ENROULE. 



BARRIERE 

BARRIERE 



(commande) 



La commande BARRIERE enferme la Tortue dans les limites de 
I'ecran. Toute tentative de franchir ces limites provoque 
I'apparition d'un message et laisse la Tortue immobile. Si la Tortue 
est deja hors de I'ecran, Logo replace celle-ci a sa position 
d'origine<0 0>. 

Exemple ; 

BARRIERE 
VE 
DR 5 
AV 500 

provoque I'apparition du message : 
TORTUE HORS UNITES 



BC 

BC 



(commande) 



BC {baisse crayon) place le crayon de la Tortue en position 
d'ecriture. Alors que le crayon se trouve dans cet etat, la Tortue 
trace des lignes de la couleur actuelle du crayon. A la mise en 
route de Logo, le crayon de la Tortue est baisse. 




BCAV 100 



Commandes relatives au crayon et a I'ecran 



Voir aussi BARRIERE et FENETRE. 



ENROULE 

ENROULE 



(commande) 



Cette commande permet a la Tortue de franchir les limites de 
I'ecran, c'est-a-dire que si la Tortue depasse un cote de I'ecran, 
elle reapparaft immediatement sur le cote oppose. Eile n'echappe 
jamais aux limites visibles de I'ecran. 

Exemple : 

? ENROULE 

?VEDE5 
?AV 500 
?EC POS 

43-5779 1 8 . O974 



FCC 

FCC nocouteur 



(commande) 



Pour plus de details sur la relation 
entre les couleurs du crayon et du 
fond, voir FOND. 



FCC {fixe couleur crayon) fixe la couleur du crayon a la couleur 
definie par le nocouteur. Le nocouleur est Tun des nombres 
suivants : 




1 

2 
3 
4 
5 



noir 

blanc 

vert 

violet 

orange 

bleu 



Si la couleur du crayon n'est pas exactement celle que vous 
desirez, essayez d'abord d'ajuster le contraste de votre feleviseur. 
Quand deux lignes de couleurs differentes sont a proximite Tune 
de I'autre dans le sens horizontal, elles s'influencent 
reciproquement et I'une d'elles ne semblera pas correspondre au 
numero de couleur indique. Vous n'y pouvez Men, 
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Voir aussi BARRIERE et ENROULE. 



FENETRE 

FENETRE 



(com man de) 



FENETRE rend le champ de laTortue illimite. A f'ecran, vous ne 
voyez qu'une partie du champ de la Tortue comme si vous 
regardiez par un guichet pratique au centre d'un grand ecran dont 
le reste est masque. La Tortue disparait lorsqu'elle se meut hors 
de ce champ partiel qu'est I'ecran de votre televiseur, mais elle 
continue sa course invisible dans le champ entier, Lorsque le 
rapport d'echelle est .8, I'ecran visible mesure en hauteur 240 pas 
de Tortue. En largeur, il mesure 280 pas. Le champ entier mesure 
40960 pas en hauteur et 32768 en largeur (ceci peut varier selon 
le rapport d'echelle). Lorsque la Tortue est en dehors des limites 
de I'ecran, le passage de FENETRE a BARRIERE ou ENROULE 
ramene celle-ci a sa position d'origine <0 0>. 

Example : 

? FENETRE 
?VEDR5 
?AY 500 
?EC P0S 

43-5779 498.097 



Voir les exemples donnas k FOND. 



FFOND 

FFOND nocouleur 



(commande) 



FFOND (fixe fond) fixe la couleur du fond au nocouleur indique. Le 
nocouleur peut etre : 

noir 

1 blanc 

2 vert 

3 violet 

4 orange 

5 bleu 

6 noir (pour moniteur monochrome) 

Remarquez que et 6 represented tous deux du noir. FFOND 6 
est recommande si vous disposez d'un moniteur monochrome; 
cela donne des lignes plus fines. 



Commandes relatives au crayon et a I'ecran 



II existe des limitations inevitables lorsque vous dessinez en 
couleur sur un fond de couleur. Le crayon noir ou blanc ne 
presente aucun probleme quelle que soit la couleur du fond. II en 
va de meme lorsque le crayon dessine en couleur sur fond noir ou 
blanc. Si vous essayez un trace vert ou violet sur un fond orange 
ou bleu, ou inversement, voici ce qui se passe : 



fond orange ou bleu 



fond vert ou violet 



vert devient orange 
violet devient bleu 

orange devient vert 
bleu devient violet 



Si vous changez la couleur du fond apres avoir trace des lignes de 
couleur, ces dernieres risquent d'etre alterees. 



GC 

GC 



(commande) 



En utilisant GC (gomme crayon), le crayon de la Tortue se 
transforme en gomme a efface r. La Tortue efface toute ligne sur 
laquelle elle passe. Pour changer cet etat, commandez BC ou LC. 




GCAV 100 



IC 

IC 



(commande) 



En utilisant IC (inverse crayon), les couleurs du crayon sont 
inversees. IC trace des lignes la ou il n'y en a pas et les efface la 
ou elles existent. Les resultats de cette inversion sont complexes; 
ils dependent de la couleur du fond, de celle du crayon, du 
caractere horizontal ou vertical des lignes. On obtient les 
meilleurs resultats sur un fond noir. 




IC AV 100 



"sol 
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LC 

LC 



(commande) 



LC (leve crayon) remonte le crayon de la Tortue qui ne laisse ainsi 
plus de trace en se deplacant, a moins que vous ne redonniez la 
commande BC. 




LC DR 100 



NETTOIE 

NETTOIE (commande) 
Cette commande efface I'ecran graphique sans affecter la Tortue. 
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PEINS 

PEINS 



(commande) 



La commande PEINS remplit, de la couleur actuelle du crayon, 
une forme dessinee par la Tortue. Si la Tortue ne se trouve pas a 
I'interieur de cette forme, c'est le fond qui se colore. En utilisant la 
commande PEINS, Logo ne tient pas compte des traits qui ne sont 
pas de la couleur actuelle du crayon. 



□ 



□ 



RE PETE 4 LCDR45AV20 BC PEINS 

<AV 50 DR 90> 



"iil 



Chapitre 5 : Graphique Tortue 



POINT 



POINT <coor.x coory> 



{com man de) 



Cette commande dessine un point de la couleuractuelle du 
crayon a la position designee par les coordonnees, sans bouger la 
Tortue ni tracer de ligne, meme si le crayon est baisse. 

Exemple : 

POINT <120 0> place un point au milieu du cdte droit de I'ecran. 



t 
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Operations relatives au crayon et a f'eeran 



Cette section decrit, dans I'ordre suivant, les operations qui 
renseignent sur I'etat du crayon et le mode d'ecran. 

CC 

CRAYON 

FOND 

POIMTP 



CC 

CC (operation) 

CC (couleur crayon) retourne un nombre correspondant au 
numero de la couleur actuelle du crayon. 

noir 

1 blanc 

2 vert 

3 violet 

4 orange 

5 bleu 

A la mise en route de Logo, CC est 1. 



CRAYON 

CRAYON (operation) 

CRAYON retourne une liste donnant I'etat actuel du crayon de la 
Tortue. Get etat peut etre BC, GC, LC ou IC. A la mise en route de 
Logo, CRAYON retourne BC. 
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FOND 

FOND (operation) 

Cette operation retourne un nombre representant la couleur du 
fond : 

noir 

1 blanc 

2 vert 

3 violet 

4 orange 

5 bleu 

6 noir (pour moniteur monochrome) 
A la rnise en route de Logo, FOND est 0. 



POINTP 

POINTP <coor;rcoory> (operation) 

[.'operation POINTP retourne VRAI s'il y a un point a la position 
designee par<coorx coory>, FAUX s'il n'y en a pas. 
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60 Primitives qui modifient ce qui apparaft a I'ecran 

60 CURSEUR 

61 ECRAND 
61 ECRANG 

61 ECRANT 

62 FCURSEUR 

63 FLARGEUR 
63 LARGEUR 

63 VT 

64 Touches de fonction qui modifient I'ecran 
64 CONTROL-L 

64 CONTROL-S 

64 CONTROL-T 
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Votre ordinateur Apple dispose de 24 lignes de 40 ou 80 
caracteres chacune, selon la donnee fournie a FLARGEUR. 
L'ecran entier peut etre consacre au texte ou au graphique. Vous 
pouvez aussi disposer d'un ecran comportant 20 lignes 
consacrees au graphique, 4 lignes restant disponibles pour le 
texte au bas de l'6cran. A la mise en route de Logo, l'ecran est 
entierement voue au texte. 

L'ecran peut contenir 40 ou 80 caracteres par ligne. La primitive 
FLARGEUR (fixe largeur) vous permet de passer du mode 40 
caracteres au mode 80 caracteres, et inversement. 

Note : Si vous disposez d'un Apple lie, Logo sera en mode 
40 caracteres a la mise en route. 

Si vous disposez d'un Apple lie, Logo verifiera, a la mise en 
route, si le bouton de selection d'affichage est a la position 40 
ou 80 caracteres et utilisera I'un ou I'autre mode. 

II est possible de modifier le mode d'ecran de deux facons : 

• a I'aide des commandes Logo usuelles qui peuvent etre tapees 
au niveau superieur ou inserees dans les procedures : 
ECRANG (ecran graphique), ECRANT (ecran texte), ECRAND 
{ecran divise) et FLARGEUR ; 

• a I'aide de touches de fonction ayant un effet quasi immediat 
(meme si une procedure est en cours d'execution) ; ces 
touches sont |control| , |control| - ~s~| et |control - |~t~| . 
Elles ne peuvent etre inserees dans une procedure, 

Les primitives ECHELLE et .FECHELLE (fixe echelle) sont toutes 
deux des commandes relatives a l'ecran. 
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■ Primitives qui modifient ce qui apparait a i'ecran 

Cette section decrit, dans I'ordre suivant, les commandes qui 
modifient ce qui apparait a I'ecran. 

CURSEUR 

ECRAND 

ECRANG 

ECRANT 

FCURSEUR 

FLARGEUR 

LARGEUR 

VT 



Voiraussi FCURSEUR. 



CURSEUR 

CURSEUR (operation) 

Cette operation retourne une liste de deux nombres : les numeros 
de la colonne et de la ligne indiquant la position du curseur. 
L'extreme gauche en haut de I'ecran est <0 0> et l'extreme 
droite <39 0> lorsque I'ecran est en mode 40 caracteres, et <79 
0> lorsque I'ecran est en mode 80 caracteres. 

Exemple : 

La procedure TAB passe a la position d'arret suivante apres 
I'execution d'un TAPE. Les positions d'arret sont a toutes les 8 
colonnes. 

POUR TAB 
TAPE CAE 32 

SI SUFP (RESTE PREMIER CURSEUR 8) <TA ! 

B> 

FIN 

POUR TABLEAU 

TAPE "NOM TAB TAB EC "NOTE ECO 
TAPE "MARTIN TAB TAB EC 1 8 
TAPE "SIMON TAB TAB EG 17-5 
TAPE "GENEVOIS TAB EC 19-5 
FIN 

? TABLEAU 

NOM NOTE 

MARTIN 1 8 

SIMON 17-5 
GENEVOIS 19.5 
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ECRAND 



ECRAND (commande) 

La commande ECRAND (ecran divise) partage I'ecran en deux 
parties. Les vingt premieres lignes sent consacrees au graphique 
et les quatre dernieres au texte. 



ECRANG 

ECRANG (commande) 

ECRANG (ecran graphique) consacre tout I'ecran au graphique; 
seul fe champ de la Tortue apparaft a I'ecran. Tout ce que vous 
tapez reste invisible; toutefois, Logo tient compte des instructions 
que vous lui donnez. 

Si Logo a besoin de vous renvoyer un message, il passera de lui- 
meme en mode ECRAND. 



ECRANT 

ECRANT (commande) 

ECRANT (ecran texte) reserve I'ecran entier au texte; le champ de 
la Tortue restera invisible jusqu'a I'execution d'une procedure 
graphique. 



Primitives qui modifient ce qui apparaft a I'ecran 



FCURSEUR 

FCURSEUR nocoionne noligne 



(commande) 



La commande FCURSEUR (fixe curseur) place le curseur a la 
position indiquee par nocoionne et noligne. Les lignes sont 
numerotees de a 23 de haut en bas. Les colonnes (position du 
caractere sur une ligne) sont numerotees de a 39 en mode 40 
caracteres et de a 79 en mode 80 caracteres. 






39 


23 





II y a erreur si le numero de ligne n'est pas compris entre et 23, 
ou le numero de colonne entre et 38 (ou et 78 en mode 80 
caracteres). Si nocoionne ou noligne est un nombre decimal, Logo 
le transforme en nombre entier, 

Exemple : 

FCURSEUR < 20 1 2> place le curseur pres du centre de I'ecran. 
POUR MVTCURS : X : Y 

FCURSEUR LISTE ( : X + PREMIER CURSEUR) ( ! 

: Y + DERNIER CURSEUR) 

FIN 

?VT 

?EC "A NVTCURS 2 5 EC "B 



62 1 
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FLARGEUR 



FLARGEUR targeur (commande) 

Voir aussi LARGEUR. La commande FLARGEUR donne a I'ecran la targeur d'affichage 

indiquee, soit 40, soit 80. A la mise en route de Logo, la largeur 
d'affichage depend du type d'ordinateur que vous utilisez : si vous 
disposez d'un Apple lie, la largeur d'affichage est 40. Si vous 
disposez d'un Apple lie, celle-ci depend de la position du bouton 
de selection d'affichage. 

Exemple : 

FLARGEUR 80 place I'ecran en mode 80 caracteres. 



LARGEUR 

LARGEUR (operation) 

Voir aussi FLARGEUR pour changer Cette operation retourne la largeur d'affichage actuelle de I'ecran 
la largeur d'affichage de I'ecran go|t ^ soit m A |q mfse en rQute de Loga LARGEUR retourne 40 

si vous disposez d'un Apple lie, ou 40 ou 80 selon la position 
qu'indique le bouton de selection d'affichage, si vous disposez 
d'un Apple lie. 



VT 

VT (commande) 

La commande VT (vide texte) vide entierement I'ecran du texte et 
place le curseuren haut et a gauche de la partie texte de I'ecran. 
Si vous avez utilise l'6cran divise, le curseur se placera a la 
quatrieme ligne avant le bas de I'ecran. 
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■ Touches de fonction qui modifient I'ecran 

Gette section decrit, dans I'ordre suivant, les touches de fonction 
qui vous permettent de changer le mode d'ecran. 

CONTROL-L 
CONTROL'S 
CONTROL-T 



CONTROL-L 

Icontrol I -H (touche speciale) 

(controlI -ITI est equivalente a ECRANG. Elle peut etre tapee 
n'importe quand. 

Sivousappuyezsur lcoNTROL| -m lorsque vous etes dans 
I'editeur Logo, I'ecran graphique est affiche. Pressez sur 
| coNTRoT| -rTj pour ramener I'editeur de texte. 



CONTROLS 

^oNfROLl -Hsl (touche speciale) 

[coNTROLj -rsI est equivalente a ECRAND. Elle peut etre tapee 
n'importe quand. 



CONTROL-T 

[coNTROLl -m est equivalente a ECRANT; elle consacre tout 
I'ecran au texte. Elle peut etre tapee n'importe quand. 
IcoNTBOLl -ITl ramene I'editeur de texte si vous avez utilise 
I controlI dans I'editeur. 
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Mots et listes 



67 Quelques indications sur les mots 

68 Quelques indications sur les listes 

69 Decomposer les mots et les listes 

70 DERNIER.DE 

71 ELEM 

71 MEMBRE 

72 PREMIER, PR 

73 SAUFDERNIER, SD 

74 SAUFPREMIER,SP 

75 Regrouper les mots et les listes 

76 CONVERTIS 

76 LISTE 

77 METSDERNIER, MD 

78 METSPREMIER, MP 

78 MOT 

79 PHRASE, PH 

81 Examiner les mots et les listes 

81 ASCII 

82 AVANTP 

83 CAR 

84 COM PTE 

85 EGALP 

86 LISTEP 

87 MEMBREP 

88 MOTP 

88 NOMBREP 

89 VIDEP 

90 Afficher en majuscules ou en minuscules 

90 MAJUSCULE 

91 , MINUSCULE 
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m 



CD 



Dans le langage Logo, il y a deux types d'objets : les mots et les 
listes Ce chapitre traite des primitives qui servent : 

• a decomposer les mots et les listes ; 

• a regrouper les mots et les listes; 

• a examiner les mots et les listes ; 

• a inscrire en majuscules ou en minuscules les caracteres 
formant les mots et les listes. 



Quelques indications sur les mots 

Un mot est compose de caracteres. En voici quelques exemples : 

BONJOUR 

X 

314 
3.14 
R2D2 

COCHOND'INDE 
COCHON.D'INDE 
COCHON-D'INDE 
HEN3RI 

QUI? 1COMMENT! 



taper sous la forme COCHONI-D'INDE 



Chaque caractere est un element du mot. Le mot HEN3RI 
contient 6 elements. 



H 



N 



I 



Quelques indications sur les mots 



Un mot est generalement delimite par des espaces. Cela signifie 
qu'il y a un espace avant {a moins que le mot ne soit precede des 
: ou des ") et un espace apres, ce qui permet de distinguer le mot 
du reste de la ligne. II existe certains autres caracteres 
delimiteurs : 

<>() = + -* 

Pour considerer chacun de ces caracteres comme un caractere 
alphabetique normal, faites-le preceder d'un point d'exclamation 



Voir I'annexe E intitule 
"Interpretation" pour plus de details 
sur la facon dont Logo lit les 
caracteres delimiteurs. 



Voir la primitive VIDEP presentee 
dans ce chapitre pour des exemples 
de mot vide. 



Exemple : 

?EC "COCHON ! -D ' INDE 
COCHON-D ' INDE 

Remarquez que les " et les : ne sont pas des caracteres 
delimiteurs. 

Un mot vide est un mot qui ne contient aucun element. Vous le 
tapez au clavier de la facon suivante : 

EC " 



Quefques indications sur les listes 

line liste est composee d'objets Logo. Chacun d'eux peut etre un 
mot ou une autre liste. Une liste s'inscrit entre crochets. En voici 
quelques exemples : 

<BONJOUR, COMMENT ALLEZ!-VOUS?> 

<XYZ> 
<SALUT> 

«MAISON HOUSEXFENETRE WINDOWXCHIE! 
N DOG» 

<1<1 2><17<17 2»> 

<> 

La liste <BONJOUR, COMMENT ALLEZ!-VOUS?> contient 3 
elements : 

BONJOUR, 
COMMENT 
ALLEZ-VOUS? 

Remarquez que la liste <1< 1 2><17<172»>ne contient 
pas six elements, mais bien trois, le second et le troisieme etant 
eux-memes des listes. 



~©el 
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Voir la primitive VIDEP presentee 
dans ce chapitre pour des exemples 
de liste vide. 



Premier element : 1 
Deuxieme Element : < 1 2> 
Troisieme Element : < 1 7 < 1 7 2» 



La liste < >, qui ne contient aucun element, est la liste vide . 



I Decomposer les mots et les listes 

Les operations utilisees pour decomposer les mots et les listes 
sont les suivantes : 

DERNIER, DE 
ELEM 
MEMBRE 
PREMIER, PR 
SAUFDERNIER, SD 
SAUFPREMIER, SP 



Le tableau suivant demontre le fonctionnement des primitives 
PREMIER, PR et SAUFPREMIER, SP. Si vous voulez voir le resultat 
de ces operations, utilisez la commande MONTRE. 



PREMIER 


"JEAN 


J 


SP 


"JEAN 


EAN 


PREMIER 


< MARIE JEAN LUO 


MARIE 


SP 


< MARIE JEAN LUO 


<JEAN LUO 


PREMIER 


«MARIE JEAN> LUO 


<MARIEJEAN> 


SP 


<<MARIE JEAN> LUO 


<LUC> 


PREMIER 


< MARIE <JEAN LUC» 


MARIE 


SP 


<MARIE <JEAN LUC» 


«JEAN LUC» 


PREMIER 


Oou " 


erreur 


SP 


Oou " 


erreur 



DERNIER, DE et SAUFDERNIER, SD fonctionnent de la meme 
facon sauf qu'elles utilisent le dernier element des mots et des 
listes. 
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DERNIER 

DERNIER obj 



(DE) (operation) 



Cette operation retourne le dernier Element d'obj. DERNIER 
appliquee au mot vide ou a la liste vide est une erreur. 

Exemples : 

Operation 

DERNIER 



DERNIER 
DERNIER 
DERNIER 

DERNIER 
DERNIER 



< MARIE SEBASTIEN 
ONESIME> 

"CANELLE 

<CANELLE> 

«LE>SOLDATVA 
<PARTIR SAUTER 
DORMIR» 

H 

<> 



POUR INVEPELLE : DONNEE 
SIVIDEF :DONNEE<STOP> 
EC DERNIER : DONNEE 
INVEPELLE SD : DONNEE 
FIN 

? INVEPELLE "CHOCOLAT 

T 

A 

L 



C 



H 

C 



Resultat 

ONESIME 

E 

CANELLE 

<PARTIR SAUTER 
DORMIR > 

erreur 
erreur 
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ELEM 



ELEM entier obj (operation) 

ELEM retourne I'^lement d'ob/ dont la position correspond a 
entier. Par exemple, si entier est 3, ELEM retourne le troisieme 
element de obj, ce dernier pouvant etre un mot ou une liste. II y a 
erreur si entier est superieur au nombre d'elements que contient 
obj ou si obj est la liste vide. 

Exemples : 

?HELIE "AHTMAUX <CHIEN CHAT GIRAFE> 

?EC ELEM 3 : ANIFLAUX 

GIHAFE 

?EC ELEN 1 :ANIMAUX 
CHIEN 



MEMBRE 

MEMBRE objl obj2 (operation) 

Cette operation retourne la partie de ob/2 dans laquelle obj'f est 
le premier element. Si objl n'est pas un element de obj'2, 
MEMBRE retourne la liste vide ou le mot vide. Cette opdration est 
utile pour avoir acces a I'information contenue dans un fichier ou 
pour trier de longues listes. 

Exemples : 

7M0NTEE KEMBRE "A<ABC> 
<AB C> 

7M0NTRE KEWBRE "Tortue <Graphique Tortu ! 
e Logo> 
<Tortue Logo> 

?HONTEEMEMBEE<PIAGET PAPEETXENFANT ! 
OEDINATEUB <GEOMETRIE HATHEKATIQUESXP! 
IAGET PAPERT» 
«PIAGET PAPEETX 

?EC IlErtBEE "ABC "XYZABCDEF 
ABCDEF 
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PREMIER 

PREMIER ob} 



(PR) 



(operation) 



Cette operation retourne le premier element d'obj. PREMIER 
appliquee a la liste vide ou au mot vide est une erreur, PREMIER 
d'un mot est un caractere. PREMIER d'une liste peut etre un mot 
ou une liste. 



Exemples : 
Operation 

PREMIER 

PREMIER 
PREMIER 
PREMIER 

PREMIER 
PREMIER 



<CAILLOU HIBOU 
JOUJOU> 

"PALAIS 

<JOUJOU> 

«LES TROIS> 
<CHAT CHIEN RAT> 
<GRIFFE MORD RONGE» 



<> 



Resultat 

CAILLOU 

P 

JOUJOU 
<LES TROIS> 

erreur 

erreur 



FOUR EFELLE : DONNEE 
SIVIDEP : DONNEE <STOP> 
EC PREMIER : DONNEE 
EPELLE SP : DONNEE 
FIN 

? EPELLE "SOURIS 

S 



U 

R 

I 

S 

7EPELLE <A VOS SOUHAITS> 
A 

VOS 

SOUHAITS 
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SAUFDERNIER 

SAUFDERNIER obj (SD) (operation) 

Cette operation retourne la liste ou le mot obj sauf son dernier 
element. 

Exemples : 

Operation Resultat 

SAUFDERNIER < ALBERT EINSTEIN > <ALBERT> 

SAUFDERNIER "HEURES HEURE 

SAUFDERNIER <HEURES> <> 

SAUFDERNIER «LES TROIS> «LES TROIS» 

<OISEAU ABEILLE FLEUR» 

SAUFDERNIER " erreur 

SAUFDERNIER <> erreur 

La donnee de la procedure suivante doit etre un verbe en "er" : 

POUR CONJUGUE : VEHBE 

EC PH < JE> SD : VERBE 

EC PH <NOUS> MOT SD SD : VERBE "ONS 

FIN 

? CONJUGUE " CHANTER 
JE CHANTE 
NOUS CHANTONS 
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SAUFPREMIER 

SAUFPREMIER obj 



(SP) 



(operation) 



Cette operation retourne ia liste ou le mot obj sauf son premier 
element. SAUFPREMIER d'une liste ou d'un mot vide est une 
erreur. 



Exemples : 
Operation 

SAUFPREMIER < ALBERT EINSTEIN> 

SAUFPREMIER "TROIS 

SAUFPREMIER <TROIS> 

SAUFPREMIER «LES DEUXXCHIEN 

CHATXJAPPE MIAULE» 

SAUFPREMIER " 

SAUFPREMIER <> 

POUR TRIANGLE : OB JET 
SI VIDEP : OB JET <STOP> 
EC :OBJET 
TRIANGLE SP : OBJET 
FIN 

? TRIANGLE "TROIS 

TROIS 

ROIS 

01 s 

IS 

s 

? TRIANGLE <A PAS DE TORTUE > 

A PAS DE TORTUE 

PAS DE TORTUE 

DE TORTUE 

TORTUE 



Resultat 

<EINSTEIN> 

ROIS 

<> 

«CHIEN CHAT> 

<JAPPE 

MIAULE» 

erreur 

erreur 
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Regrouper les mots et les listes 



Les operations utilisees pour regrouper les mots et les listes sont 
les suivantes : 

CONVERTIS 
LISTE 

METSDERNIER, MD 
METSPREMIER, MP 
MOT 

PHRASE, PH 

Le tableau suivant compare les primitives LISTE, METSDERNIER, 
METSPREMIER, MOT et PHRASE. 



Operation 


Donnee 1 


Donnee 2 


Result at 


LISTE 


"RADIO 


"ACTIF 


< RADIO ACTIF > 


MD 


"RADIO 


"ACTIF 


erreur 


MP 


"RADIO 


"ACTIF 


erreur 


MOT 


"RADIO 


"ACTIF 


RADIO ACTIF 


PH 


"RADIO 


"ACTIF 


<RADIO ACTIF> 


LISTE 


"LOGO 


<ESTMERVEILLEUX> 


< LOGO < EST 
MERVEILLEUX» 


MD 


"LOGO 


<ESTMERVEILLEUX> 


<EST MERVEILLEUX 
LOGO 


MP 


"LOGO 


<ESTMERVEILLEUX> 


<LOGO EST 
MERVEILLEUX> 


MOT 


"LOGO 


<ESTMERVEILLEUX> 


erreur 


PH 


"LOGO 


<ESTMERVEILLEUX> 


<LOGO EST 
MERVEILLEUX> 


LISTE 


"ORDINATEURS 


<> 


<ORDINATEURS<» 


MD 


"ORDINATEURS 


<> 


< ORDINATEURS > 


MP 


"ORDINATEURS 


<> 


< ORDINATEURS > 


MOT 


"ORDINATEURS 


<> 


erreur 


PH 


"ORDINATEURS 


<> 


< ORDINATEURS > 



Regrouper les mots et les listes 



CONVERTIS 

CONVERTIS mot 



(operation) 



Cette operation retourne une liste obtenue en mettant mot en 
liste. CONVERTIS est tres utile pour mettre en liste ce que 
retourne LISMOT. 

Exemples : 

?MONTRE CONVERTIS "mot 
<mot> 

?RELIE "Donnee LISMOT 
chiens chats hamsters 
7M0NTRE ; Donnee 
chiens chats hamsters 
7M0NTRE CONVERTIS : Donnee 
<chiens chats hamsters> 



LISTE 

LISTE objl objl (operation) 
{LISTE objl ob/2 obj3 obj4...) 

Cette operation retourne une liste dont les elements sont objl, 
ob/2, etc. 

Exemples : 

Operation Resultat 

LISTE "ROSE <TULIPE CEILLET> <ROSE <TULIPE CEI LLET » 

(LISTE "ROSE "TULIPE "CEI LLET) <ROSE TULIPE CEI LLET > 

LISTE <LA RAISON DU PLUS «LA RAISON DU PLUS 

FORT> FORT> 

<ESTTOUJOURSLA <ESTTOUJOURS LA 

MEILLEURE> MEILLEURE» 

LISTE "AO <A<» 

Si LISTE est utilisee avec une seule donnee, vous devez employer 
les parentheses. 

?RELIE "ANIKAUX "CRAPAUDS 
7M0NTRE (LISTE : ANIMAUX) 
< CRAPAUDS > 



Chapitre 7 : Mots et listes 



METSDERNIER 

METSDERNIER obj tiste (MD) (operation) 

Cette operation retourne une nouvelle liste qui ajoute ob/comme 
dernier element de liste. 

Exemples : 

Operation Resultat 

MD "SOURIS < HAMSTER < HAMSTER COCHOND'INDE 

COCHOND'INDE> SOURIS> 

MD <LE LA LESXCHAT <CHAT GIRAFE <LE LA 

GIRAFE> LES» 

MD"A<> <A> 

DERNIER MD "SOURIS SOURIS 
<HAMSTER COCHOND'INDE> 

La procedure suivante ajoute un mot a un dictionnaire francais- 
espagnol : 

POUR NOUVEAIMOT : DONNEE 

EELIE "DICTIONNAIRE HD : DONNEE : DICTION ! 

NAIRE 

FIN 

? EELIE "DICTIONNAIRE «HAISON CASA> <ES ! 
PAGNOLESPANOLXCOMMENT COMO» 
?MONTRE : DICTIONNAIRE 

«nAISON CASAXESPAGNOL ESPANOLXCOHH ! 
ENT COMO» 

?NOUVEAUMOT < TABLE NESA> 
?MONTRE : DICTIONNAIRE 

«MAISON CASAXESPAGNOL ESPANOLXCOHM! 
ENT COMOX TABLE NESA» 
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METSPREMIER 

METSPREM1ER obj iiste 

Cette operation retourne une r 
obj en premiere place de Iiste. 

Exemples : 
Operation 

MP "SOURIS <CHIEN CHAT> 

MP <LE GRANDXBOL EN 
VERRE> 

MP "AO 



(MP) (operation) 
elle Iiste obtenue en ajoutant 

Resultat 

<SOURIS CHIEN CHAT> 

<<LE GRAND> BOL EN 
VERRE> 

<A> 



MOT 

(operation) 

MOT moff mot2 y K 

(MOT mot1 mot2 mot3...) 

Cette operation retourne un mot compose de ses donnees. 
Exemples : 

Operation Resultat 

MOT "COU "LEUR COULEUR 

(MOT "APO "CALY "PSE) APOCALYPSE 

MOT "COU <LEUR> erreur 

MOT "V "IVRE vlvRE 

La procedure SUFFIXE ajoute MUM a la fin de sa donnee. 

POUR SUFFIXE : NOT 
EETOUEKEHOT :MOT "MOTT 
FIN 

?EC STJFFIXE "NAXI 
MAXIMUM 
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Le principe de la procedure SUFFIXE applique aux procedures 
LATIN et CUISINE perrnet de traduire en "latin de cuisine" la 
phrase proposee. 

POUR LATIN : PH 

31 VIDEP :PH<ET<» 

RT PH CUISINE PREMIER : PH LATIN SP : PH 
FIN 

POUR CUISINE :MOT 

SI MEKBREP PREMIER : MOT < A E I U> <RT ! 
MOT :MOT "MUM> 

RT CUISINE MOT SP : MOT PREMIER : MOT 
FIN 

?EC LATIN <PERSONNE N ' A JAMAIS PARLE LE ! 

LATIN DE CUISINE PARMI LES HUMAINS> 
ERSONNEPriUM AN ' NUM AMAISJMUM ARLEPMUME ! 
LKUM ATINLMUM EDMUTT UISINECMUM ARMIPMUTI ! 

ESLMUM UMAINSHMUT1 



PHRASE 



PHRASE objl ob/2 
(PHRASE objl ob/2 obj3...) 



(PH) 



(operation) 



PHRASE retourne une liste composee de ses donnees. 
Exemples : 



Operation 

PH "PAPIER "CAHIER 

PH <PAPIERXCAHIER> 

PH "POMME <PECHE POIRE 
ABRICOT> 

PH <LA RAISON DU PLUS 
FO RT >< EST TO UJ O URS LA 
MEILLEURE> 



Resultat 

<PAPIER CAHIER > 

<PAPIER CAHIER> 

<POMME PECHE POIRE 
ABRICOT> 

<LA RAISON DU PLUS 
FORT EST TOUJOURS LA 
MEILLEURE> 
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La procedure suivante annonce une naissance : 

POUE ANNONCE : PRENOK : NOM 

EC <NOUS AVONS LA JOIE D ' ANNONCEB LA NA ! 

ISSANCE DE> 

EC (PH : PEENOM "E . : NOW) 
EC <4573 GEAKHES> 



f ANNONCE "MARIE ! -ANDREE " THEORET 
NOUS AVONS LA JOIE D ' ANNONCER LA NAISSA ! 
NGE DE 

MARIE -ANDREE R . THEOBET 
4573 GRAMMES 

Autres examples : 

Operation Resultat 

(PH "POM ME "PECHE "POIRE) <POMME PECHE POIRE> 

{PH "MONET) <MONET> 

PH "MONET <> <MONET> 

L'emploi des parentheses est necessaire lorsque PHRASE utilise 

une seule donnee. 

?EELIE "ANIMAUX " CHATONS 
?MONTRE (PH ;ANIMAUX) 
<OHATONS> 

Comparez ce que PHRASE et LISTE retournent quand vous les 
appliquez a des donnees qui sont des listes de listes. 

Operation Resultat 

PH <LE CHIENXAIME <LE CHIEN AIME 



PIN 



<LES CARAMELS » 



LISTE <LE CHIEN > < AIME 
<LES CARAMELS » 



<LES CARAMELS » 
«LE CHIEN ><AIME< LES 
CARAM ELS »> 
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I Examiner les mots et les listes 



Les operations suivantes permettent d'examiner les mots et les 
listes. 

ASCII LISTEP 

AVANTP MEMBREP 

CAR MOTP 

COMPTE NOMBREP 

EGALP VIDEP 



ASCII 

ASCII car (operation) 

Voir CAR. Voir aussi I'annexe F pour Cette operation retourne le code ASCII de car. ASCII signifie 
une liste compete du code ASCII. American Standard Code for Information Interchange. Si car 

contient plus d'un caractere, ASCII n'opere que sur le premier. 

Examples : 

ASCII "B retourne 66. 

La procedure CODESECRET definit un nouveau mot en utilisant le 
code chiffre de Cesar qui ajoute 3 a chaque lettre. Notez que 
cette procedure ne fonctionne pas si vous utilisez les minuscules. 

FOUR CODESECRET :MOT 

SI VIDEP :MOT<RETOURNE "> 

RETOURNE HOT CODE PREMIER : MOT CODESECR ! 

ET SP : MOT 

FIN 

FOUR CODE : LETTRE 
RELIE "NUMERO (ASCII : LETTRE) + 3 
SI SUPP : NUMERO ASCII "Z < RELIE "NUMERO ! 
:NUMERO - 26> 
RETOURNE CAR : NUMERO 
FIN 

?EC CODESECRET " CHAT 
FKDU 

?EC CODESECRET "CRAYON 
FUDBRQ 
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AVANTP 



AVANTP mot1 mot2 



(operation) 



AVANTP retourne VRAI si mot1 se trouve avant mot2. Logo fait la 
comparison en utilisant le code ASCII de chacun des caracteres 
des deux mots. Logo traite les majuscules avant les minuscules. 

Exemples : 



"pomme MAJUSCULE "Zoo 

La procedure TRl retourne une liste de mots dans I'ordre 
alphabetique. 

POURTRI :MOT : LISTE 

SIVIDEP : MOT <RT :LISTE> 

HE LIE "LISTE INSERE PREMIER :MOT : LISTE 

RTTRI SP :MOT : LISTE 

FIN 

FOUR INSERE :M :L 

SIVIDEP : L<RT (LISTE :M)> 

SI AVANTP : M PREMIER : L <RT MP :M :L> 

RT MP PREMIER : L INSERE : M SP : L 

FIN 

Essayez ceci : 

ECTRKADEFT C Z><> 
ACDEFTZ 

Puis tapez : 

EC TRKZOO BAR BOAXA D E F C T Z> 
A BAR BOA C D E F T Z ZOO 



Operation 

AVANTP "A "a 
AVANTP "pomme "ZOO 
AVANTP MAJUSCULE 



Resultat 

VRAI 



FAUX 



VRAI 
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Voir I'annexe F pour une liste 
complete du code ASCII 



CAR 

CAR entier 



(operation) 



CAR retourne le caractere dont le code ASCII est entier. II y a 
erreur si entier n'est pas un nombre compris entre et 255. 

Le caractere peut etre normal (blancsurfond noir) ou video 
inverse {noir sur fond blanc). Le code ASCII est organise de la 
maniere suivante : 



0- 


31 


lettres majuscules 


32- 


47 


ponctuation 


48- 


57 


ch iff res 


58- 


63 


ponctuation 


64- 


90 


lettres majuscules 


91 - 


96 


ponctuation 


97- 


122 


lettres minuscules 


123- 


127 


ponctuation 


128- 


154 


lettres majuscules (video inverse) 


155- 


191 


chiffres et ponctuation {video inverse) 


192- 


218 


symboles Souris 


219- 


255 


lettres minuscules (video inverse) 



Pour transformer un caractere normal en caractere video inverse, 
utilisez la procedure suivante : 

POUR TRANS FORMER : CAR 
SI SUPP (ASCII :CAR) 127<RT :CAR> 
SI OU INFP (ASCII : CAR) 64 ET SUPP (ASC ! 
II :CAR) 96 INFP (ASCII :CAR) 128<RT C! 
AR 128 + ASCII : CARXRT CAR 64 + ASCII ! 
:CAR> 
FIN 

La procedure INVERSER affiche un mot en video inverse. 

POUR INVERSER : MOT 
SI VIDEF :MOT <RT "> 
ST HOT TRANSFORMER PREMIER 
R SP : MOT 
FIN 

?EC INVERSER "TOGOURT 
YOGOURT 



MOT INVERSE ! 
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COMPTE 

COMPTE obj (operation) 

Cette operation retourne le nombre d'el6ments contenus dans 
obj. Ce dernier peut etre un mot ou une liste. 

Exemples : 

Operation R6sultat 

COMPTE <REGARDE LE 3 
VOILIER> 

COMPTE <REGARDE <LE 2 
VOILIER> BLANO 

COMPTE "ORDINATEUR 10 

? EEL IE "CLASSE < LORRAINE JULIEN RICHARD ! 
LISE ALAIN MARIE ! -ANDREE NICOLE > 
?EC COMPTE : CLASSE 
7 

La procedure suivante affiche un element pris au hasard dans un 
mot ou une liste : 

POUR PIQUEHASARD : DONNEE 

EC ELEM (1 + HASARD COMPTE : DONNEE) : DO ! 

NNEE 

FIN 

? PI QUEHASARD : CLASSE 
KARIE -ANDREE 
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Voir la liste des formes infixees au 
chapitre 9. 



EGALP 

EG ALP Ob/1 Ob/2 



(operation) 



Cette operation retourne VRAI si objl et ofo/2 sont des nombres 
egaux, des mots ou des listes identiques. Dans le cas contraire, 
EGALP retourne FAUX. Cette operation est equivalente au 
symbole =. 



Exemples : 
Operation 

EGALP "ROUGE PREMIER 
<ROUGE JAUNE> 

EGALP 100 50*2 

EGALP <LE CHAT GRIS> 
<LE CHAT> 

EGALP " < > 



Resultat 

VRAI 

VRAI 
FAUX 

FAUX (Le mot vide et la liste 
vide ne sont pas identiques.) 



La procedure suivante indique si la premiere donnee (un 
caractere) est un element de la seconde (un mot) : 

POUR INCLUS : CAE : HOT 

SIVIDEP : HOT <RT "FAUX> 

SI EGALP : CAE PREMIEE : HOT <ET "VEAI> 

ET INCLTJS : CAE SP : MOT 

FIN 

?EC INCLUS "A "AUTOMOBILE 
VEAI 

?EC INCLUS "TOI "AUTOMOBILE 
FAUX 



Examiner les mots et les listes 



fis" 



(operation) 



LiSTEP 

LISTEP obj 

Cette operation retourne VRAI si ob/ est une lists; sinon, retourne 
FAUX. 



Exemples : 
Operation 

LISTEP 3 
LISTEP <3> 
LISTEP <> 
LISTEP " 

LISTEP <ABC<DEXF 

<G»> 

LISTEP SP "CHOCOLAT 
LISTEP SP <CHOCOLAT> 



Resultat 

FAUX 

VRAI 

VRAI 

FAUX 

VRAI 

FAUX 
VRAI 
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MEMBREP 

MEMBREP objl ob/2 (operation) 

Cette operation retourne VRAI si objl est un element de ob/2; 
sinon, retourne FAUX. 

Exemples : 

Operation Resultat 

MEMBREP3<25<3>6> FAUX 

MEMBREP3<2 53 6 > VRAI 

MEMBREP <2 5X2 5 3 6> FAUX 

MEMBREP "PIN "LAPIN VRAI 

MEMBREP <QUEBEC ONTARIO VRAI 
«QUEBEC ONTARIO MAN ITOBA> 

MEMBREP<QUEBEC ONTARIO FAUX 
<QUEBEC ONTARIO MANITOBA> 

MEMBREP SP "RAT <AR AS VRAI 
AT AU> 

La procedure suivante determine si la donnee est une voyelle : 

POUR VOYELLEP : LETTRE 

ET MEMBREP : LETTRE <A E I UY> 

FIN 

?EC VOYELLEP "F 
FAUX 

?EC VOYELLEP "A 
VRAI 
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MOTP 

MOTP obj (operation) 
MOTP retourne VRAI si obj est un mot ; sinon, retourne FAUX. 

Note : En Logo, les nombres sont des mots. 



Exemples : 

Operation 

MOTP "POUF 
MOTP<OGRE> 
MOTP 3 
MOTP<3> 
MOTPO 
MOTP " 

MOTP SP "AUTO 
MOTP SP<AUTO> 



Resultat 

VRAI 

FAUX 

VRAI 

FAUX 

FAUX 

VRAI 

VRAI 

FAUX 



NOMBREP 

NOMBREP obj 



(operation) 



Cette operation retourne VRAI si obj est un nombre; sinon, 
retourne FAUX. 

Exemples : 

Operation Resultat 

NOMBREP 3 VRAI 

NOMBREP <3> FAUX 

NOMBREP 3. 14E23 VRAI 

NOMBREP <> FAUX 

NOMBREP " FAUX 

NOMBREP SP 31 65.2 VRAI 

NOMBREP SP <ELEPHANT> FAUX 
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VIDEP 



VIDEP obj (operation) 

Cette operation retourne VRAI si obj est le mot vide ou la liste 
vide; sinon, retourne FAUX. 

Exe tuples : 

Operation Resultat 

VIDEP 3 FAUX 

VIDEP SP "CHAPEAU FAUX 

VIDEP SP"U VRAI 

VIDEP SP<CHAPEAU> VRAI 

La procedure CRIS associe aux animaux leur cri respectif : 

POUECEIS : ANIMAUX : BRUITS 

SI OU VIDEP : BRUITS VIDEP : ANIMAUX <EC ! 

<VOILA, C'EST TOUT>STOP> 

EC PH PREMIER : ANIMAUX PREMIER : BRUITS 

CRIS SP : ANIMAUX SP : BRUITS 

FIN 

?CRIS <CHIENS OISEAUX COCHONSXABOIENT ! 

PEPIENT GROGNENT> 

CRTENS ABOIENT 

OISEAUX PEPIENT 

COCHONS GROGNENT 

VOILA, C'EST TOUT 

La procedure ENVERS affiche les elements d'un mot ou d'une liste 
a I'envers : 

POUR ENVERS : CHOSE 

SI VIDEP : CHOSE <EC < > STOP> 

TAPE DERNIER : CHOSE 

SI LISTEP : CHOSE <TAPE CAR 32> 

ENVERS SD : CHOSE 

FIN 

?ENVERS "ELEPHANT 
TNAHPELE 

? ENVERS "CITROUILLE 
ELLIUORTIC 

? ENVERS <ALICE AIME MATHIEU> 
MATHIEU AIME ALICE 
? ENVERS "OTTO 
OTTO 
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I Afficher en majuscules ou en minuscules 

MAJUSCULE et MINUSCULE vous permettent d'utiliser les 
majuscules et les minuscules. 



MAJUSCULE 

MAJUSCULE mot (operation) 

Cette operation retourne mot en majuscules. 
Exemples : 
Operation 

MAJUSCULE "bonjour 
MAJUSCULE "petit 
POUR COULEURP : HOT 

SI MENBREP MAJUSCULE : MOT < ROUGE BLEU J ! 
AUNEXRT "VRAIXRT "FAUX> 
FIN 

?EC COULEURP "rouge 
VRAI 

?EC COULEURP "vert 
FAUX 



Resultat 

BONJOUR 
PETIT 
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MINUSCULE 



MINUSCULE mot 



(operation) 



Cette operation retourne mot en minuscules. 
Exemples : 



POUR OUIP :MOT 

SI EGALP MINUSCULE :MOT "ouKKT "VRAI>! 

<PT "FAUX> 

FIN 

?EC OUIP "OUI 
VEAI 

?EC OUIP "SEPT 
FAUX 



Operation 

MINUSCULE "Bonjour 



Resultat 

bonjour 



MINUSCULE "GROS 



gros 



Afficheren majuscules ou en minuscules 
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o 

T3 



m 

00 



Variables 

95 Quelques indications sur les variables 

96 CHOSE 

97 EDN 

98 EDNS 

99 LOCALE 
100 NOMME 

100 NOMP 

101 RELIE 



Chapitre 8 : Variables 



o 

"a 



Co 



Ce chapitre vous donne des indications sur I'utilisation des 
variables en Logo et vous fournit une description de chacune des 
primitives que vous pouvez utiliser avec les variables. Ces 
primitives sont les suivantes : 

CHOSE 

EDN 

EDNS 

LOCALE 

NOMME 

NOMP 

RELIE 



I Quelques indications sur les variables 

D'autres details sur les variables sont Une variable est un contenant qui renferme un objet Logo. Ce 
fournis au chapitre z contenant porte un nom et a une valeur. L'objet contenu dans le 

contenant est appele la valeur de la variable. Vous pouvez creer 
une variable de deux facons : en utilisant la commande RELIE ou 
NOMME, ou en employant les donnees d'une procedure. 

En Logo, il existe deux types de variables ; les variables locales et 
les variables globales. Les variables servant de donnees a une 
procedure sont des variables locales : elles ne sont utilisees que 
lorsque la procedure est executee et disparaissent de I'espace de 
travail lorsque I'execution de la procedure est terminee. 

Les variables creees au moyen de RELIE sont des variables 
globales. La commande LOCALE vous permet de transformer 
celles-ci en variables locales et ainsi libere votre espace de travail 
des variables que vous n'utilisez plus. 
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CHOSE 



D'autres exemples sont fournis sous 
la rubrique RELIE. 



CHOSE nom 



(operation) 



L'operation CHOSE retourne Pobjet que renferme le contenant 
nom, c'est-a-dire la valeur de la variable nom; CHOSE 
"QUELCONQUE est equivalent a :QUELCONQUE. 

Exemple : 

La procedure suivante utilise un increment, c'est-a-dire une valeur 
constante (dans le cas present, la valeur 1) qui s'ajoute a celle de 
la variable. 

POURING :X 

SI NONNONP :X<STOP> 

SI NOME HEP CHOSE : X < RELIE : X 1 + CHOSE ! 
:X> 
FIN 

Prenez note de I'utilisation de RELIE :X plutbt que de RELIE "X car 
ce n'est pas a X que doit s'appliquer I'increment. La valeur de X 
n'est pas un nombre mais le nom d'une autre variable ; c'est a la 
valeur de cette derniere que I'increment doit s'appliquer. 

? RELIE "TOTAL 7 
?EC : TOTAL 
7 

?ITTC "TOTAL 
?EC : TOTAL 
8 

?INC "TOTAL 
?EC : TOTAL 
9 
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EDN nom(liste) 



(commande) 



La commande EDN (edite nom) fait en sorte de ramener I'editeur 
Logo qui affiche alors le(s) nom(s) de la (des) variable(s) ainsi que 
la (les) valeur(s) qui lui (leur) corresponde(nt). Vous pouvez editer 
le (les) nom(s) de la (des) variable(s) et sa (leurs) valeur(s). 
Lorsque vous quittez I'editeur, Logo lit le content! du tampon 
d'edition comme si vous aviez tape chaque ligne au niveau 
superieur. Les modifications que vous avez apportees aux 
variables ou aux valeurs en mode d'6dition sont acceptees. 

Exemple : 

?EDN "LANGUE 
L'ecran apparait ainsi : 

EDITEUH LOGO 



BELIE "LAWGUE <AWGLAIS FRANC AIS ESPAGNO ! 
L> 



d-Aaccepte, 6-? AIDE, d-ESCannule 

Vous pouvez maintenant apporter des modifications a la variable 
puis pressor [6] -[a] pour quitter I'editeur. 



EDN 



{97 



EDNS 



(com man de) 



La commande EDNS (edite noms) ramene I'editeur Logo avec 
toutes les variables et leurs valeurs. Vous pouvez alors editer ces 
noms de variables et leurs valeurs. Lorsque vous quittez I'editeur, 
Logo lit le contenu du tampon d'edition comme si vous aviez 
tape chaque ligne au niveau superieur. Les modifications 
apportees aux variables ou aux valeurs en mode d'edition sont 
acceptees. 

Exemple : 

?INNS 

EELIE "VITESSE 55 

RELIE "ANINAL "SINGE 

EELIE "AERONEF < AVION HELICOPTEEE> 

?EDNS 

L'ecran se pr6sente ainsi : 



EDITEUE LOGO 




<3-Aaccepte, 6 - ? AIDE , d-ESCannule 
Chapitre 8 : Variables 



Si vous effectuez les modifications suivantes : 

RELIE "ANIMAL "SOUEIS 
BELIE "VITESSE 55 

BELIE "AERONEF <AVION HELICOPTERE PLAN! 
EUE 

puis quittez I'editeur, vous obtenez : 
?IHNS 

EELIE "ANIMAL "SOUBIS 
EELIE "VITESSE 55 

EELIE "AEEONEF < AVION HELICOPTEEE PLANE ! 
UE> 



LOCALE 



LOCALE nom(liste) 



(commande) 



La ou les donnees de la commande LOCALE deviennent des 
variables locales dans la procedure ou cette commande se 
trouve. Une variable locale ne peut etre utilisee que par une 
procedure ou par des procedures qu'elle appelle. Les variables 
locales sont semblables aux donnees d'une procedure. 

POUEOUINON : QUESTION 
LOCALE "EEPONSE 
EC : QUESTION 

EELIE "EEPONSE PEEMIEE LL 
SIEGALP : EEPONSE "OUKHT "VBAI> 
ET "FAUX 
FIN 

POUE SALUEE 

EC < QUEL EST VOTRE NOM?> 
BELIE "EEPONSE LL 

SI OUINON < AIMEZ ! - VOUS VOTRE NOM? > <EC ! 
<C 'EST BIEN»<EC<C 'EST DOMMAGE» 
EC PH <ENCHANTE , > : EEPONSE 
FIN 



LOCALE 
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NOMME 



? SALUER 

QUEL EST VOTRE WOK? 
MARIE TREMBLAY 
AIMEZ-VOUS VOTRE NOM? 
NON 

C ' EST DOMMAGE 

ENCHANTE , MARIE TREMBLAY 

Voici ce qui se produirait si la commande LOCALE n'apparaissait 
pas dans la procedure OUINON ; cette derniere detrutrait la valeur 
de la variable REPONSE que SALUER s'attend a y trouver. En 
omettant la commande LOCALE, les variables ne sont pas locales, 
c'est-a-dire que chaque procedure utilise une variable appelee 
REPONSE qui contient la reponse de I'utilisateur a chacune des 
questions. 

? SALUER 

QUEL EST VOTRE NOM? 
MARIE TREHBLAY 
AIMEZ-VOUS VOTRE NOM? 
NON 

C> EST DOMMAGE 
ENCHANTE , NON 



NOMME 00/ nom 



{commande) 



La commande NOMME place oty dans le contenant nom, c'est-a- 
dire qu'elle attribue la valeur obj a la variable nom. 

Exemples : 

?NOMME 259 "EMPLOI 
?EC : EMPLOI 

259 

? NOMME "SOUDEUR "EMPLOI 

?EC : EMPLOI 

SOUDEUR 

La commande NOMME est equivalente a RELIE sauf que ses 
donnees sont inversees. Ainsi NOMME "SOUDEUR "EMPLOI a le 
meme effet que RELIE "EMPLOI "SOUDEUR. 



NOMP 



NOMP mot 



(operation) 



L'operation NOMP retourne VRAI si mot a une valeur, c'est-a-dire 
si mot existe ; sinon, NOMP retourne FAUX. 
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Exemples : 



?EC NOMP "ANIMAL 
FAUX 

?EELIE "ANIMAL "RHINOCEROS 

?EC : ANIMAL 

RHINOCEROS 

?EC NOMP "ANIMAL 

VEAI 

Une autre utilisation de la primitive NOMP apparait dans la 
procedure INC; celle-ci suit la description de I'operation CHOSE. 



RELIE nom obj (commande) 

La commande RELfE place obj dans le contenant nom, c'est-a- 
dire qu'elle donne a la variable nom la valeur obj. 

Exemples : 

RELIE "EMPLOI 2^9 
?EC : EMPLOI 

259 

? RELIE "EMPLOI "SOUDEUH 

?EC : EMPLOI 

SOUDEUR 

? EELIE "SOUDEUR 32 

?EC : SOUDEUR 

32 

?EC CHOSE : EMPLOI 
52 

? RELIE :EMPLOKALAINTOUGAS> 

A ce stade, :EMPLOI est SOUDEUR et CHOSE ;EMPLOI est 
< ALAIN TOUGAS>. 

?EC "EMPLOI 

EMPLOI 

?EC : EMPLOI 

SOUDEUR 

?EG CHOSE "EMPLOI 
SOUDEUR 

?EC CHOSE : EMPLOI 
ALAIN TOUGAS 



RELIE 



Roi 



POUR TEMPS 

EC <QUEL TEMPS FAIT ! -IL AUJOURD ' HUI? > 
EELIE "EEPONSE LL 

SI : EEPONSE = <PLUVIEUX><EC <JE SOUHAI ! 

TE QUE LAPLUIE CESSE> STOP> 

SI : EEPONSE = <ENSOLEILLEXEC < J 'ESPEB ! 

E QUE QA CONTINUERA> STOP> 

EC (PH<JEMEDEMANDE SI CE SEEA> :EEPO! 

NSE "DEMAIN) 

FIN 

? TEMPS 

QUEL TEMPS FAIT - IL AUJOURD ' HUI ? 
ENSOLEILLE 

I ' ESPERE QUE QA CONTINUERA 
? TEMPS 

QUEL TEMPS FAIT-IL AUJOUED ' HUI? 
NUAGEUX 

JE ME DEMANDE SI CE SERA NUAGEUX DEMAIN 
? TEMPS 

QUEL TEMPS FAIT-IL AUJOUED ' HUI? 
PLUVIEUX 

JE SOUHAI TE QUE LA PLUIE CESSE 
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Operations arithmetiques 



105 Quelques indications sur les operations arithmetiques 

107 Comment Logo lit les operations arithmetiques 

1 07 Operations de forme prefixee 

108 ARCTAN 

108 ARRONDIS 

1 09 COS 

110 DIFFERENCE 

110 DIV 

111 ENTER 

112 FORMAT 

113 HASARD 

114 INFP 

114 PRODUIT 

115 QUOTIENT 

115 RC 

116 REHASARD 

117 RESTE 

118 SIN 

118 SOMME 

119 SUPP 

119 Operations de forme infixee 

120 addition 
1 20 division 

120 eg alite 

121 multiplication 

122 soustraction 
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n 



CD 



Ce chapitre presente les operations arithmetiques que I'on peut 
exprimer sous deux formes, soit la forme prefixee et la forme 
infixee Le nom de la primitive se place avant les donnees si Ton 
utilise la forme prefixee et entre les donnees si Ton emploie la 
forme infixee. 

Ce chapitre comprend : 

• une introduction aux operations arithmetiques Logo ; 

• une description des operations de forme prefixee; 

• une description des operations de forme infixee. 



Ouelques indications sur les operations arithmetiques 

Logo reconnaTt les nombres entiers et les nombres decimaux. 

3 est un nombre entier 

3.14 et 3. sont des nombres decimaux 

Des primitives Logo servent a additionner, soustraire, multiplier et 
diviser les nombres. Certaines sont aussi utiles pour trouver les 
sinus, les cosinus, les arcs tangentes et les racines carrees, et 
pour verifier si un nombre est egal, inferieur ou sup6rieura un 
autre nombre. 
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La notation scientifique est definie 
comme une facon de representer un 
nombre en utili'sant un exposant. 



La primitive EGALP est decrite au 
chapitre 7 intitule "Mots et listes". 



Le resultat d'une operation arithmetique peut etre un nombre 
entier ou un nombre decimal, selon le type d'operation. 

• ENTIER, DIV, HASARD, RESTE et ARRONDIS retournent 
toujours des nombres entiers. 

• ARCTAN, COS, SIN, RC, QUOTIENT et / retournent toujours des 
nombres decimaux. 

• Les autres primitives (+, -, *) retournent des entiers si les 
donnees sont des nombres entiers. Si les donnees sont des 
nombres decimaux, ces primitives retournent des decimales. 

Ainsi 7 / 2 est 3.5 (nombre decimal) et DIV 7 2 est 3 (nombre 
entier). 

De plus 3 5 + 6.5 est 10.0 (nombre decimal) et 3 + 7 est 10 
(nombre entier). Remarquez que 3+7. est 10.0 (nombre decimal). 

L'entier le plus grand que connaTt Logo est 2147483647, soit 2 31 -1 ; 
le plus petit est - 2147483647, soit - 2 31 . 

Les nombres decimaux peuvent avoir jusqu'a six chiffres apres le 
point et peuvent etre eleves a une puissance comprise entre -38 
et 37. Les nombres decimaux a plus de six chiffres sont convertis 
a la forme exponentielle (notation scientifique). Par exemple : 

1.0E10signifie 10 10 ou 10000000000 

1.0N10signifie 10" 10 ou 0.0000000001 

N indique un exposant negatif. 

Logo arrondit les nombres decimaux qui contiennent plus de six 
chiffres. Par exemple, 2718281828459.045 devient 2.71828E12. 

L'addition, la soustraction, la multiplication et la division ont une 
forme infixee. Dans ce cas, la notation infixee se place entre les 
donnees jamais avant. L'addition et la multiplication peuvent 
aussi prendre une forme prefixee qui agit comme une operation 
Logo. Cette forme demande deux donnees ou plus. Par exemple, 
les deux expressions suivantes sont equivalentes : 

2+ 1 

SOMME 2 1 

Outre les primitives decrites ci-apres, EGALP est frequemment 
utilisee avec les operations arithmetiques. L'operation de forme 
infixee =, decrite dans ce chapitre, en est I'equivaient. 



106 



Chapitre 9 : Operations arithmetiques 



Comment Logo lit les operations arithmetiques 



Lorsqu'une ligne Logo comprend plusieurs operations 
mathematiques, Logo les traite selon I'ordre de priority suivant : 

— rnoins unaire ; indique un nombre negatif (—3) 

ou I'inverse additif d'une donnee (— COORX) ; 

*, / multiplication et division ; 

+ , — addition et soustraction ; 

= egal 

SUPP, INFP plus grand que, plus petit que. 

autres operations regroupent les operations que vous definissez 
mathematiques ainsi que les primitives d'operation telles SIN, 
DIFFERENCE et SOMME. 

Ainsi 

COS 25 + 10 

est lu comme suit : 

COS (25+ 10) 

Utilisation des parentheses vous permet de changer cet ordre de 
priorite. Logo traite d'abord les operations contenues dans les 
parentheses. Toutefois, si ces dernieres contiennent plusieurs 
operations, Logo utilise I'ordre de priorite d6crit ci-dessus. 

Exemples : 

?EC 2*4+8/4 
10.0 

?EC2* (4 + 8/4) 
12.0 

?EC (2 * 4 + 8) /4 
4.0 



Operations de forme prefixee 



Cette section decrit les operations de forme prefixee ; elles 
apparaissent dans I'ordre suivant : 



ARCTAN 
ARRONDIS 



PRODUIT 
QUOTIENT 
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COS 

DIFFERENCE 
DIV 

ENTIER 

FORMAT 

HASARD 



RC 

REHASARD 

RESTE 

SIN 

SOMME 



L'arc tangente d'un nombre 
correspond a un angle dont la 
tangente est ce nombre. 



ARCTAN 

ARCTAN nombre 



(operation) 



Cette operation retourne l'arc tangente (tangente inverse) de 
nombre. Son resultat est un nombre decimal compris entre -90 et 
90 et s'exprime en degres. Si nombre se rapproche de-1, on ne 
peut se tier au resultat. 

Exemples : 

Operation 

ARCTAN 2 
ARCTAN 444 



Resultat 

63.4348 
89.871 



Les procedures suivantes definissent ARCSIN et ARCCOS 

X) 



POURARCSIN :X 

RETOURNE ARCTAN : X / (RC 1 - : X 
FIN 



POUR ARCCOS :X 

RETOURNE ARCTAN (RC 1 - : X 

FIN 



iX) / :X 



Voir les exemples sous la rubrique 
ENTIER. 



ARRONDIS 

ARRONDIS nombre 



(operation) 



Cette operation retourne nombre arrondi a rentier le plus proche. 
L'entier maximal est 2 1 47483 647. 
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Exemples : 

Operation Resultat 

ARRONDIS 5.2129 5 

ARRONDIS 5.5129 6 

ARRONDIS .5 1 

ARRONDIS -5.8 -6 

ARRONDIS-12.3 -12 



COS 

COS degres (operation) 

COS retourne le cosinus de degres ; son resultat est un nombre 
decimal. II y a erreur si degres est plus grand que 4.19E6. 

Exemples : 

Operation Resultat 

COS 60 0.5 

COS 30 0.866025 

Voici une definition de la fonction tangente : 

POUR TANGENTE : ANGLE 

RETOURNE (SIN : ANGLE) / COS : ANGLE 

FIN 

?EC TANGENTE 45 
1 .0 
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DIFFERENCE 

DIFFERENCE nombrel nombre2 



(operation) 



Cette operation retourne le resultat obtenu en soustrayant 
nombre2 de nombrel. 



Exemples : 
Operation 

DIFFERENCE 7 1 
DIFFERENCE (5+6) (3*7) 
DIFFERENCE 10 5 
DIFFERENCE 6.3 107.4 



Result at 

6 

-10 
5 

-101.1 



DIV 

DIV entierl entier2 



(operation) 



Cette operation retourne le resultat de la division de entierl par 
entfer2 en supprimant les decimales. II y a erreur si entier2 a 
comme valeurO. Si I'une des donnees est un nombre decimal, 
Logo retourne un nombre entier. 



Exemples : 
Operation 

DIV 12 5 
DIV -12 5 
DIV 9 2 
DIV 3 



Resultat 

2 

-2 
4 

erreur 
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Voiraussi ARRONDIS. 



ENTIER 

ENTIER nombre 



(operation) 



Cette operation retourne la partie entiere de nombre en 
supprimant les decimales, s'il y a lieu. L'entier maximal est 
2147483647. 



Exemples : 
Operation 

ENTIER 5.2129 
ENTIER 5.5129 
ENTIER 5 
ENTIER -5.8 
ENTIER -12.3 



Resultat 

5 
5 
5 

-5 
-12 



La procedure suivante indique si un nombre est entier ou non 
POTJEENTIEEP :N 

SI NON NOHBEEP : N <ET PH : N <N ' EST PAS ! 
UNNONBEE» 

ET (COnPTE :N) = ( CONPTE ENTIER :N) 
FIN 

?EC ENTIEEP 17 
VRAI 

?ECENTIERP100/8 
FAUX 

?EG ENTIEEP "UN 

UN N ' EST PAS UN NOKBRE 

?EC ENTIERPRC 50 

FAUX 
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FORMAT 

FORMAT nombre champ decimate {operation) 

Cette operation retourne nombre sous la forme d'un mot, dans un 
nombre d'espaces indique par champ ; decimate correspond au 
nombre de chiffres apres le point. La donnee de champ doit etre 
un entier compris entre 1 et 128, celle de decimate un entier 
compris entre et 6. 

Si nombre ne contient pas suffisamment de chiffres pour occuper 
tout I'espace indique par champ, Logo ajoute des espaces avant 
ce nombre. Le point decimal (.) et le signe moins (-) occupent 
chacun un espace dans champ. 

Bien qu'elle s'applique a tous les nombres entiers, FORMAT ne 
fonctionne qu'avec quelques nombres decimaux. Ce sont : 

-999999.0 a 0.000001 
0.000001 a 999999.0 

Logo affiche tous les autres nombres decimaux en notation 
scientifique; FORMAT ne peut traiter ceux-ci. FORMAT doit plutot 
retourner le nombre sous la forme d'un mot, justifie a droite, dans 
le nombre d'espaces indique par champ. 

Note : Les nombres decimaux ne peuvent contenir plus de six 
chiffres significatifs. Cette regie s'applique egalement a la 
donnee de FORMAT. 

II y a erreur si champ est ou est plus petit que le nombre de 
chiffres places avant le point dans nombre. Si dec/mafe est egal a 
0, FORMAT retourne un nombre entier. Un ou plusieurs zeros sont 
ajoutes si decimate est plus grand que le nombre de chiffres 
places apres le point dans nombre. 

Le resultat de FORMAT est compost du nombre de chiffres apres 
le point indique par decimate. 

Lorsque les donnees de champ et de decimate ne varient pas, 
cette primitive est utile pour imprimer des nombres qui 
apparaissent en colonne. 
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Exemples : 



POUR ALIGNER 

(EC FORMAT 14 . 9 10 2 FORMAT 1 .980? 10 2! 
FORMAT 175.90 10 2) 

(EC FORMAT 1 45 . 876 10 2 FORMAT 324 . 676 ! 

10 2 FORMAT 1 0042 10 2) 

FIN 

? ALIGNER 

14.90 1.98 175.90 

145.87 324.67 10042.00 



HASARD 

HASARD entier {operation) 

Cette operation retourne un entier non negatif, aleatoire, compris 
entre et le n ombre inferieur a entier. 

Exemple : 

HASARD 6 pourrait retourner 0, 1 , 2, 3, 4 ou 5. Le programme 
suivant simule le tirage d'un de. 

POUR TIRDE 
RETOURNE 1 + HASARD 6 
FIN 

?EC TIRDE 
3 

?EC TIRDE 

5 

?EG TIRDE 

3 
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L operation AVANTP est decrite au 
chapitre 7. 



INFP 

INFP nombrel nombrel 



(operation) 



Cette operation retourne VRAI si nombrel est inferieur a 
nombre2 ; sinon, elle retourne FAUX. Cette operation equivaut a 
AVANTP mais on ne peut lui fournir que des nombres comme 
donnees. 



Exemples : 
Operation 

INFP 2 3 
INFP -7 -10 



Resultat 

VRAI 
FAUX 



(operation) 



PRODUIT 

PRODUIT nombrel nombre2 
(PRODUIT nombrel nombre2 nombre3...) 

Cette operation retourne le produit de ses donnees. La notation 
infixee * equivaut a PRODUIT. S'il y a une seule donnee, PRODUIT 
retourne cette donnee. 

Exemples : 

Operation 

PRODUIT 6 2 

(PRODUIT 2 3 4) 

PRODUIT 2.5 4 

POUR CUBE : N 
RT (PRODUIT :N :N :N) 
FIN 

?EC CUBE 2 
8 



Resultat 

12 
24 
10.0 
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QUOTIENT 



QUOTIENT nombrel nombre2 (operation) 

Cette operation retourne le resultat de la division de nombrel par 
nombre2. La notation infixee / equivaut a QUOTIENT. II y a erreur 
si nombre2 a com me valeur 0. 

Exemples : 

Operation Resultat 

QUOTIENT 12 5 2.4 

QUOTIENT-125 -2.4 

QUOTIENT 6 2.5 2.4 

QUOTIENT 3.2 erreur 



RC 

RC nombre (operation) 

L'op^ration RC retourne la racine carree de nombre. II y a erreur si 
nombre est n^gatif. 

Exemples : 

Operation Resultat 

RC 25 5.0 

RC259 16.0935 

La procedure suivante retourne la distance entre la position de la 
Tortue et le point d'origine : 

POUR DIST . OEIGINE 

HT EC SOmtE COOEX * COOEX COOEX * C00ET 
FIN 

La procedure DISTANCE retourne la distance entre deux positions 
fournies comme donnees : 

POUE DISTANCE :P0S1 :P0S2 
HT EC SOMME CA (PEEHIEE : P0S1 - PEEMIEE ! 
:P0S2) CA (DEENIEE : P0S1 - DEENIEE :P0! 

S2) 
FIN 
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POUR CA : N 
RT :N * :N 
FIN 

?EC DISTANCE <-7010><50 60> 
130.0 



REHASARD 

REHASARD (operation) 

REHASARD (reproduit hasard) rend le resultat de HASARD 
reproductible : apres avoir effectue REHASARD, les appels a 
HASARD retournent chaque fois la meme sequence de resultats. 

Exemple : 

POUR LANCE .DE : JETS 
SI : JETS = 0<STOP> 
EC 1 + HASARD 6 
LANCE. DE : JETS - 1 
FIN 

7LANCE.DE 6 

5 
? 

6 
6 

3 

1 

? LANCE. DE 6 

5 
5 

-1 
3 
1 

? REHASARD 
? LANCE. DE 6 
4- 

3 
6 
6 
1 
2 
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?REHASARD 
? LANCE . DE 6 

3 
6 
6 
1 
2 



RESTE 

RESTE em/er7 ent/er2 (operation) 

Cette operation retourne le reste de la division de entierl par 
ent/e/2. Le reste est toujours un nombre entier. Si les donnees ne 
sont pas des nombres entiers, elles sont converties en nombres 
entiers. II y a erreur si entier2 a comme valeur 0. 

Ex em pies : 

Operation Resultat 

RESTE 12 10 2 

RESTE 12 5 2 

RESTE 12 15 12 

RESTE -12 5 -2 

La procedure suivante determine si un nombre est pair : 

POUR PAIEP : NOHBBE 
ET = RESTE :H0MBEE 2 
FIN 

?EC PAIRP 5 
FAUX 

?EC PAIEP 12462 
VRAI 

La procedure DIVISEURP, plus generale, indique si la premiere 
donnee est un diviseur de la seconde : 

POUR DIVISEUEP : DIVIDENDE : DIVISEUR 
RT = RESTE : DIVIDENDE : DIVISEUR 
FIN 
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?EC DIVISEURP 1 5 3 
VRAI 

?EC DIVISEURP 1 5 4- 
FAUX 



SIN 

SIN degres (operation) 

Voir C os, L' operation SIN retourne le sinus de degres. II y a erreur si degres _ 

est superieur a 4.1 9E6. ^ 

Exemple : 

SIN 30 retourne 0.5. l-Z 



SOMME 

SOMME nombrel nombre2 (operation) 
(SOMME nombrel nombre2 nombre3...) 

Cette operation retourne la somme de ses donnees. [.'operation 
de forme infixee + equivaut a SOMME. 

S'il y a une seule donnee, SOMME retourne celle-ci. 

Examples : 

Operation Resultat 

SOMME 5 2 7 
(SOMME 13 2-1) 5 
SOMME 2.3 2.561 4.861 
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SUPP 



SUPP nombrel nombre2 (operation) 

Cette operation retourne VRAI si nombrel est plus grand que 
nombre2 ; sinon, ('operation retourne FAUX. 

Exemplcs : 

Operation Resultat 

SUPP 4 3 VRAI 

SUPP-10-7 FAUX 



I Operations de forme infixee 

Cette section decrit les operations de forme infixee; elles 
apparaissent dans I'ordre suivant : 

+ 
/ 



Puisque ces symboles d'operation sont des separateurs de mots, 
il n'est pas necessaire d'ajouter des espaces avant et apres. Le 
symbole de division (/) fait exception a cette regie (voir 
I'explication qui suit). Ainsi les expressions suivantes sont 
equivalentes : 

2+5 
2+5 

Le symbole de division (/) doit etre separe de ses donnees mais la 
barre oblique (/), utilisee dans le prefixe d'une disquette (voir le 
chapitre 15), ne doit pas etre precedee ou suivie d'un espace. 

4/8 
3/9 
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Addition 

nombrel + nombre2 



(operation forme infixee) 



Cette operation retourne la somme des donnees. Le symbole + 
equivaut & SOMME qui, elle, est une operation de forme prefixee. 

Exemples : 
Operation 

5+2 

1+3+2+1 
2.54 + 1 2.3 



Resultat 

7 
7 

14.84 



Division 

nombrel I nombre 2 



(operation forme infixee) 



Cette operation retourne nombrel I nombre 2. Elle equivaut a 
QUOTIENT. II y a erreur si nombre2 a comme valeur 0. 



Exemples : 

Operation 

6/3 

8/3 

2.5/3.8 

0/7 

7/0 



Resultat 

2.0 

2.66667 

0.657895 

0.0 

erreur 



[_' operation = equivaut a EG ALP; 
cette derniere est decrite au 
chapitre 7. 



Egalite 

objl =obj2 



(operation forme infixee) 



Cette operation retourne VRAI si objl et ob/2 sont des nombres 
egaux, des mots ou des listes identiques; sinon, retourne FAUX. 

Notez que I'utilisation des parentheses modifie la facon dont Logo 
utilise le signe egal ainsi que le demontre I'exemple suivant : 

PREMIER "3.14-16 = 3 retourne F 
(PREMIER "3.1416) = 3 retourne VRAI 
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Dans le premier cas, Logo verifie d'abord si 3.1416 est egal a 3 et 
passe ensuite le resultat, soit FAUX, a PREMIER qui a son tour 
retourne le PREMIER de FAUX, soit F. 



Exemples : 
Operation 

100= 50*2 
3= PREMIER "3.1416 
<LE LA LES>=<LE LA> 
7.= 7 

" = <> 



Resultat 

VRAI 
VRAI 
FAUX 

VRAI (Un nombre est 
equivalent a rentier 
correspondant.) 

FAUX (Le mot vide et la liste 
vide ne sont pas identiques.) 



Multiplication 

nombrel *nombre2 (operation forme infixee) 

Cette operation retourne le produit des donnees. Le symbole * 
equivaut a PRODUIT qui, elle, est une operation de forme prefixee. 

Exemples : 

Operation Resultat 

6*2 12 
2*3*4 24 
1-3*1.3 1.69 

La procedure FACTOR I ELLE retourne la factorielle de sa donnee. 
Par exemple, FACTORIELLE 5 donne le resultat de 5*4*3*2*1. 

POUR FACTORIELLE :N 

SI ; N = <ET 1 > <RT : N * FACTORIELLE : ! 

N-1> 

FIN 

?EC FACTORIELLE 4 
24 

?EC FACTORIELLE 1 

1 
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Soustraction 

nombrel - nombre2 (operation forme infixee) 

Cette operation retourne le resultat obtenu en soustrayant 
Pour plus de details suria facon dont nombre2 de nombrel. Si nombrel est absent et s'il n'y a pas 
SSffiftin" d'espace apres le signe moins, Expression retourne I'oppose de 

nombre 2 (0 - nombreZ). 

Examples : 

?EC 7-1 
6 

?EC 7-1 
6 

?EC PRODUIT 7-1 

-7 

?EC-3 

-3 

?EC -3 - -2 
-1 

La procedure ABS retourne la valeur absolue de sa donnee. 

POUR ABS :N0FIB 

ET SI IWFP : NOHB < - : NOHB > < : NOHB > 
FIN 

7ECABS-35 
35 

?ECABS 35 
35 

APPROXIMATION indique si la valeur de deux nombres est 
rapprochee : 

POUR APPROXIHATION : A : B 
ETINFP (ABS :A - :B) .01 
FIN 

?EC APPROXIMATION COORX 100 
VRAI 

?EC COORX 
99-9934 

Remarquez qu'il y a possibility de confusion entre le signe moms 
utilise avec une donnee et le signe moins employe avec deux 
donnees. 

Logo resout ainsi le probleme : 
7- 1 est 6 

7 - 1 est egalement 6 
7- 1 est egalement 6 

Mais 7-1 est une paire de nombres (7 et-1). 
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Controle d'execution et 
instructions conditionnelles 

125 Quelques indications sur le controle d'execution 

126 Utilisation des instructions conditionnelles 

126 SI 

127 SI FAUX, SIF 

128 SIVRAI.SIV 

128 TESTE 

1 29 Interruption des procedures 

130 ATTENDS 

130 CO 

131 PAUSE 

132 RETOURNE, RT 

133 STOP 

133 Transfert du contr&le d'execution et instructions d'iteration 

134 ATTRAPE 

136 ERREUR 

137 ETIQUETTE 
137 EXECUTE 

139 RENVOIE 

140 REPETE 
140 VA 
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141 N ON PAP 
141 NONTRACE 

141 PAP 

142 TRACE 

1 44 Touches de fonction 

144 -ESC 
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CD 



Ce ehapitre decrit les primitives et fes touches de fonction que 
vous pouvez utiliser pour ainsi modifier la facon qu'a Logo 
d'executer une procedure. Ces primitives et ces touches 
speciales sont regroupees en cinq categories : 

• des primitives servant aux instructions conditionneles; 

celles-ci demandent a Logo d'executer differentes instructions, 
si telle condition est satisfaite; 

• des primitives qui interrompent I'execution d'une procedure; 

• des primitives qui indiquent a Logo de repeter des instructions 
un certain nombre de fois, ou de passer, ou encore de remettre 
le controle a une autre instruction ; 

• des primitives pour la mise au point de programmes ; 

• des touches de fonction speciales qui interrompent le contrdle 
d'execution temporairement ou de facon permanente. 



I Quelques indications sur le controle d' execution 

Logo lit les definitions de procedures ligne par ligne en tenant 
compte des instructions qui se trouvent dans chaque ligne. Si une 
procedure contient une sous-procedure, Logo lit les lignes de 
cette derniere avant de reprendre I'execution de la 
superprocedure. Le contrdle d'execution consiste en I'ordre 
dans lequel Logo traite les instructions. Si vous desirez modifier le 
contrdle d'execution de Logo, vous pouvez le faire selon I'une des 
manieres suivantes : 

des instructions conditionnelles indiquent a Logo de faire une 

chose si telle condition est 
satisfaite ; sinon, Logo doit faire 
autre chose; 
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des instructions d'iteration 



des instructions d'arret 



des instructions de pause 



indiquent a Logo d'executer 
une liste destructions une ou 
plusieurs fois; 

indiquent a Logo de stopper 
I'execution d'une procedure 
avant que la fin de celie-ci ne 
soit atteinte; 

indiquent a Logo d'interrompre 
momentanement I'exeeution 
de la procedure, et de 
reprendre son execution plus 
tard. 



Utilisation des instructions conditionnelles 

Les instructions conditionnelles permettent a Logo d'executer 
differentes instructions si une condition est satisfaite. Les 
predicats sont des operations qui retournent VRAI ou FAUX et qui 
permettent de creer une condition. Le resultat de I'operation doit 
etre la premiere donnee de SI, SIFAUX ou SIVRAI. Les primitives 
utiles a la creation de conditions sont les suivantes : 

SI 

SIFAUX, SIF 
SIVRAI, SIV 
TESTE 

Les primitives SIFAUX, SIVRAI et TESTE accomplissent la meme 
tache que la primitive SI. C'est a vous de choisir laquelle serait la 
plus appropriee. 



SI 

SI pred listel {commande ou operation) 

SI pr6d listel Hsia2 

Si pred est VRAI, Logo ex6cute listel ; si pr6d est FAUX, Logo 
execute Iiste2, s'il y a lieu. Dans les deux cas, si la liste choisie 
retourne quelque chose, la primitive SI est une operation. Si la 
liste ne retourne Men, SI est une commande. 
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Examples : 



La procedure DECIDE est ecrite de trois manieres differentes. SI 
en tant que commande apparaft dans les deux premieres (1'une 
avec deux donnees pour SI, I'autre avec trois donnees). La 
troisieme facon utilise SI comme operation (avec trois donnees). 

SI en tant que commande 

FOUR DECIDE 

SI = HASARD 2 <HT "OUI> 

RT "NON 

FIN 

POUR DECIDE 

SI = HASARD 2<RT "OUIXRT "NON> 
FIN 

SI comme operation 

POUR DECIDE 

RETOURNE SI = HASARD 2 < "OUIX "NON> 
FIN 



SIFAUX 

SIFAUX liste (SIF) (commande) 

La commande SIFAUX execute liste si le resultat de TESTE utilisee 
precede mment etait FAUX; sinon, rien ne se passe. Remarquez 
que si TESTE n'a pas ete executes dans la meme procedure ou 
dans une superprocedure, ou encore au niveau superieur, SIFAUX 
ne fait rien. 

Exemple : 

POUR QUIZ 

ECRIS < QUELLE ESI LA PLUS GRANDE VILLE ! 
DU QUEBEC ?> 

TESTE "MONTREAL = MAJUSCULE LISMOT 
SIVRAI <ECRIS "EXACT ! > 
S I FAUX < E CRI S " FAUX > 
FIN 

?QUIZ 

QUELLE EST LA PLUS GRANDE VILLE DU QUEB ! 
EC? 

VAUDREUIL 
FAUX 
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SIVRAI 

SIVRA1 ilste 



(SIV) (commande) 



Cette commande execute Ilste si le resultat de TESTE utilisee 
preeedemment etait VRAI ; sinon. Men ne se passe. Remarquez 
que si TESTE n'a pas ete executee dans la meme procedure ou 
dans une superprocedure, ou encore au niveau superieur, SIVRAI 
ne fait rien, 
Exemple : 
POUE QUIZ 2 

EC < QUI EST LE MEILLEUB? > 
TESTE "MOI = MAJUSCULE LISMOT 
SIVHAKEC<C'EST JUSTE >STOP> 
EC <ESSAIE AUTRE CHOSE> 
QUIZ 2 
FIN 

?QUIZ2 

QUI EST LE KEILLEUR? 
JULIEN 

ESSAIE AUTEE CHOSE 
QUI EST LE MEILLEUR? 
MO I 

C'EST JUSTE 



TESTE 

TESTE pred (commande) 

Cette commande memorise si pred est VRAI ou FAUX pour que 
SIFAUX on SIVRAI puisse ensuite I'utiliser. 

Exemple : 

POUE BIENVEmJE 

EC <COMMENT QA VA? > 

TESTE "BIEN = MAJUSCULE LISMOT 

SIVHAI <EC <HEUEEUX DE L ' APPRENDEE > > 

FIN 
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?BIENVENUE 
COMMENT QAVA? 
MAL 

7BTENVENTJE 
COMMENT QA VA? 
BIEN 

HEUEEUX DE L ' APPRENDRE 



Interruption des procedures 

Les commandes qui stoppent une procedure temporairement, ou 
de facon permanente, sont les suivantes : 

ATTENDS 

CO 

PAUSE 

RETOURNE, RT 
STOP 

Pour stopper une procedure avant qu'elle n'atteigne le mot FIN, 
vous devez utiliser les commandes STOP et RETOURNE. Logo 
rend alors le controle a la procedure appelante, c'est-a-dire a la 
procedure qui I'utilise, ou au niveau superieur. La commande 
RETOURNE peut aussi fournir de reformation a la procedure 
appelante. Remarquez que les commandes STOP et RETOURNE 
ne stoppent que la procedure dans laquelle elles apparaissent. 

Pour interrompre une procedure sans la stopper de facon 
permanente, utilisez les commandes PAUSE ou ATTENDS : la 
premiere est surtout utile a la mise au point de programmes. La 
seconde est surtout utilisee dans des procedures ou il est 
essentiel de tenir compte du facteur temps, comme dans 
I'animation graphique. 



La description de LISCAR, LISCARS, 
LISLISTE et LISMOT apparaTt au 
chapitre 13. 



Note : D'autres primitives telles LISCAR, LISCARS, LISLISTE et 
LISMOT permettent aussi d' interrompre des procedures de 
facon temporaire. 
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ATTENDS 

ATTENDS entfer (commande) 

Cette commande indique a Logo d'attendre pendant entier 
soixantifeme(s) de seconde. 

Exemple : 

La procedure DONNE.POS affiche d'une maniere continued la 
position de la Tortue ; cette position est determinee au hasard. La 
commande ATTENDS vous permet de lire la position avant qu'elle 
ne change. 

POUR DONNE .POS 
DE 1 * HASARD 36 
AV 10 * HASARD 10 
EC POS 
ATTENDS 100 
DONNE.POS 
FIN 

?VE CT 

? DONNE. POS 

. 90 . 

-46.9846 72.889 

-41 .7752 43.3547 



CO 

c q (commande) 

La commande CO (continue) reprend I'execution d'une procedure 
interrompue au moyen de PAUSE ou de (control] - fz] . L'execution 
reprend a I'endroit oil elle avait 6t6 interrompue. 
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PAUSE 



PAUSE (comrnande ou operation) 

La comrnande PAUSE ne peut etre employee qu'a I'interieur d'une 
procedure, non au niveau superieur. Elle interrompt ['execution 
d'une procedure et vous indique que Logo fait une pause ; il vous 
est alors possible de taper des instructions au clavier. Pour vous 
indiquer qu'une PAUSE a lieu et que vous ne vous trouvez pas au 
niveau superieur, le nom de la procedure interrompue apparaTt, 
suivi du point d'interrogation. Au cours d'une pause, [5] - |esc| ne 
fonctionne pas ; le seul moyen de retourner au niveau superieur 
est d'executer RENVOIE "NIVEAUSUP. 

Pendant une pause, il vous est possible de demander a Logo 
quelle est la valeur d'une variable. Voir EC :MAX dans I'exemple 
ci-dessous. 

On reprend I'execution de la procedure en tapant CO (continue). 
Exemples : 

POUR MARCHE :MAX 
DR HASARD 360 
AV HASARD :MAX 
EOPOS 
PAUSE 

MARCHE :KAX 
FIN 

?HARCHE 100 
60.41 09-15.947 
PAUSE . . . 
HARCHE?EC CAP 
103 

MARCHE?EC :MAX 
100 

MARCHE? CO 
68.43812.1059 



Interruption des procedures 



RETOURNE 



RETOURNE obj 



(RT) 



(commande) 



La commande RETOURNE ne peut etre employee qu'a I'interieur 
d'une procedure, non au niveau superieur. Elle fait d'oty le resultat 
de votre procedure, et rend le contr6le a la procedure appelante. 
Meme si la primitive RETOURNE est une commande, la procedure 
dans laquelle elle se trouve est une operation puisque cette 
procedure retourne quelque chose. Comparer avec STOP. 

Exemples : 

POUR MOLIERE 

RT < JEAN ! -BAPTISTE POQUELIN> 
FIN 

?EC PH MOLIERE <EST UN AUTEUR COMIQUE> 
JEAN -BAPTISTE POQUELINEST UN AUTEUE GO ! 
MI QUE 

QUELRANG retourne la position d'un element dans une liste. 

POUR QUELRANG : MEMBRE : LISTE 

SI NON MEMBREP : MEMBRE : LISTE <RT 0> 

SI : ME KB RE = PREMIER : LISTE <RT 1 > 

ET 1 + QUELRANG : HEMBEE SP : LISTE 

FIN 

? BELIE "VOYELLES < A E I U Y> 
?EC QUELRANG "E : VOYELLES 
2 

?EC QUELRANG "U : VOYELLES 
5 

?EC QUELEANG "V : VOYELLES 


Voici une facon de definir une procedure qui retourne la valeur 



Une autre facon de definir la 
procedure qui retourne la valeur 
absolue d'un nombre se trouve sous 
la rubriqueSoustraction au 
chapitre 9. 



absolue d'un nombre : 



POURABS :N 

SIINFP :NO<RT-:NXRT :N> 
FIN 



T32I 
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STOP 



STOP (commande) 

La commande STOP arrete r execution de la procedure et rend le 
controle a la procedure appelante. Cette commande ne peut etre 
employee qu'a I'interieur d'une procedure, non au niveau 
superieur. Remarquez que la procedure ou apparaTt STOP est une 
commande. Comparer a RETOURNE. 

Exemples : 

POUR REBOURS : N 
EC :N 

SI :N = 0<EG<C 'EST PARTI ! >STOP> 

REBOURS : N - 1 

FIN 

?REBOURS 4 

4 

3 

2 

1 



C 'EST PARTI ! 



Transfert du controle d'execution et instructions d'iteration 

Cette section fournit une description de chacune des primitives 
que vous pouvez utiliser pour repeter une liste d'instructions ou 
pour passer le controle d'execution a d'autres instructions. Ces 
primitives sont les suivantes : 

ATTRAPE 

ERREUR 

ETIQUETTE 

EXECUTE 

RENVOIE 

REPETE 

VA 

Quatre primitives servent a passer ou a rendre le contr6le 
d'execution a d'autres instructions. Les primitives ETIQUETTE et 
VA sont utilisees pour rendre le contr&le d'execution a une 
instruction apparaissant dans la procedure meme; ATTRAPE et 
RENVOIE servent a remettre le controle a une autre procedure. 
Vous pouvez utiliser ATTRAPE et RENVOIE pour arreter 
I'execution d'un programme. 
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voir sous la rubnque EXECUTE des On utilise la primitive REPETE ou une procedure recursive pour 
exemples de procedures d'iteration. r ep6ter une liste d'instructions. Vous en trouverez des exempies 

dans des procedures apparaissant au fil des chapitres de ce 

manuel. 



ATTRAPE 

ATTRAPE nom liste (commande) 

La primitive ATTRAPE execute liste. Si la commande RENVOIE 
nom est appelee pendant I'execution de liste, le controle revient a 
la premiere indication qui suit la commande ATTRAPE. Le nom 
sert a faire correspond re un RENVOIE et un ATTRAPE. Par 
exemple, ATTRAPE "CHAISE <quelque chose > attrape un 
RENVOIE "CHAISE, non un RENVOIE "TABLE. 

II existe un cas particulier. ATTRAPE "ERREUR attrape une erreur 
qui, autrement, provoquerait I'affichage d'un message Logo et un 
retour au niveau superieur. Si une erreur est attrapee, Logo 
n'affiche pas de message alors qu'il devrait normalement le faire. 
Voir la description de ERREUR apparaissant dans ce chapitre pour 
savoir comment determiner quelle etait I'erreur. 

Exemples : 

La procedure SERPENT lit les nombres fournis par I'utilisateur; 
ceux-ci determined la distance que la Tortue doit parcourir. Cette 
procedure fait pivoter la Tortue entre ses deplacements. Si vous 
tapez autre chose qu'un nombre, le programme (au moyen de la 
sous-procedure LISNOtvlBRE) affiche un message et continue a 
fonctionner, 

POUR SERPENT (superprocedure) 

ATTRAPE "NONNOMBRE <RAT1PER> 

SERPENT 

FIN 

POUR PAUPER (sous-procedure) 

EC < TAPEZ UN NOMBRE, S ' IL VOUS PLAIT > 

AVLISNONBEE 

DR10 

FIN 
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POUR LISNOMBRE (sous-procedure) 
LOCALE "NOMBRE 
RELIE "NONBRE LL 

SI NON NOMBREF PREMIER : NOMBRE <EC <CEC ! 
I N ' EST PAS UK NOMBRE . > RENVOIE "NONNOM I 
BRE> 

SI NON VIDEP SP : NOHBRE <EC <UN SEUL NO ! 
KB RE , S ' IL VOUS PLAIT . > RENVOIE "NONNOM ' 
BRE> 

RETOURNE PREMIER : NOMBRE 
PIN 

Remarquez que I'utilisation de la commande STOP (au lieu de 
RENVOIE "NONNOMBRE) aurait renvoye a RAMPER non a 
SERPENT. 

La procedure AG IS execute les instructions fournies par 
I'utlttsateur. Lorsqu'il y a une erreur, Logo n'affiche pas le message 
usuel et ne revient pas au niveau superieur; il affiche plutot VOS 
INSTRUCTIONS SONT INCORRECTES et vous laisse taper vos 
instructions. 

POUR AGIS 

ATTRAPE "ERREUR < AGIS1 > 

EC < VOS INSTRUCTIONS SONT INCORRECTES> 

AGIS 

FIN 

POUR AGIS1 
EXECUTE LISLISTE 
AG-IS 1 
PIN 

?AGIS 
EC 3 + 5 
8 

EC12- 7 

VOS INSTRUCTIONS SONT INCORRECTES 

EC 1 2 - 7 

5 

RENVOIE "NIVEAUSUP 
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ERREUR 

ERREUR 



(operation) 



Vous trouverez a 1'annexe A une liste 
complete des numeros 
correspondant aux erreurs ainsi que 
leur signification. 



Loperation ERREUR retourne une liste de quatre elements; 
celle-ci contient des indications sur I'erreur la plus recente pour 
laquelle aucun message n'a ete affiche ou retourne par ERREUR. 
S'il n'y a pas eu d'erreur, ERREUR retourne la liste vide. Les 
elements contenus dans la liste sont les suivants : 

• un nombre qui identifie I'erreur; 

• un message expliquant I'erreur; 

• le nom de la primitive qui a cause I'erreur, s'il y a lieu ; 

• le nom de la procedure a I'interieur de laquelle I'erreur s'est 
produite (la liste vide s'il s'agit du niveau superieur). 

Logo execute RENVOIE "ERREUR a chaque fois qu'une erreur se 
produit pendant I'execution d'une procedure. Le controle est 
rendu au niveau superieur a moins que ATTRAPE "ERREUR ne soit 
executee. Lorsqu'une erreur est attrapee de cette maniere, le 
message usuel n'est pas affiche ; vous pouvez alors ecrire le 
message de votre choix. 

Exemples : 

POUR CAERE . DE : COTE 

ATTRAPE "ERREUR <REPETE 4 <AV : COTE DR ! 
90 > ST0P> 
EC ERREUR 
FIM 

? CARRE . DE " 1 5CENTIMETRES 

41 < AV N ' AIKE PAS 1 ^CENTIMETRES COnME D ! 

ONNEE DANS CARRE . DE > AV CARRE . DE 

CARRE.DE execute ATTRAPE "ERREUR et imprime ERREUR si 
une erreur se produit. Vous pouvez modifier la procedure de sorte 
que votre propre message s'affiche. 

POUR CARRE ■ DE : COTE 

ATTRAPE "ERREUR <REPETE 4 <AV : COTE DH ! 
90 >ST0P> 

EC <ZUT , UNE ERREUR ! > 
FIN 

? CARRE . DE "SIX 
ZUT , UNE ERREUR ! 
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ETIQUETTE 



ETIQUETTE mot (commande) 

VoirVA. La commande ETIQUETTE elle-meme n'a aucun effet. Mais VA mot 

donne le controle a I'instruction qui la suit. Remarquez que mot 
doit toujours etre un mot litteral, c'est-a-dire qu'il doit etre 
precede des guillemets. 



EXECUTE 

EXECUTE liste (commande ou operation) 

Cette commande execute liste comme si celte-ci avait ete tapee 
au clavier. Si liste est une operation, EXECUTE retourne alors ce 
que liste retourne. 

Exemples : 

POUR CALCULATEUR 
EC EXECUTE LL 
ECO 

CALCULATEUR 

FIN 

? CALCULATEUR 

2 + 3 

5 

17.5*3 
52.5 

42 = 8 * 7 
FAUX 

HESTE 12 5 

2 

La procedure TANTQUE execute une liste destructions tant que 
ia condition indiquee est vraie : 

POUH TANTQUE : CONDITION : LISTE 

TESTE EXECUTE : CONDITION 

SIFAUX<STOP> 

EXECUTE -LISTE 

TANTQUE : CONDITION : LISTE 

FIN 
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?DR10 

?TANTQUE<COOHX< 100><AV25ECPOS> 

La procedure suivante applique une commande a chacun des 
elements d'une liste. 

POUR DONNE : COMMANDE : LISTE 
SI VIDEP : LISTE <STOP> 

EXECUTE LISTE : COMMANDE HOT " " PREMIER ! 
: LISTE 

DONNE : COMMANDE SP : LISTE 
FIN 

POUR CAERE :COTE 

REPETE 4<AV : COTE DR 90> 

FIN 

? DONNE "CARRE <1 20 40 80> 



?RELIE "PAYS <FRANCE ANGLE TERRE CANADA ! 

BELGIQUE> 

? DONNE "EC :PAYS 

FRANCE 

ANGLE TERRE 

CANADA 

BELGIQUE 

La procedure SANSFIN repete indefiniment sa donnee (a moins 
qu'une erreur ne se produise ou qu'on ne stoppe la procedure au 
moyen de [5]- He]) : 

POUE SANSFIN : LISTE 
EXECUTE : LISTE 
SANSFIN ; LISTE 



La commande SANSFIN < AV 1 DR 1 > fait tracer un cercle a la 



FIN 



Tortue. 
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La commande SANSFIN <EC EXECUTE LL EC < » est 
equivalents a la procedure CALCULATEUR definie auparavant. 

La procedure CARRE.SUR trace un carre; si le crayon etait leve 
avant I'execution de la procedure, il se replace dans cet etat une 
fois I'execution terminee. 



POUR CARRE . SUE 

HE LIE "GAEDERETAT CEAYON 

BC 

CAEEE 100 

EXECUTE (PH : GARDEBETAT) 
FIN 

POUR CAEEE : LONG 

REPETE 4-<AV :L0NGDE90> 

FIN 

7W0NTEE CEAYON 
LC 

? CARRE. SUE 
?MONTEE CEAYON 
LC 

EXECUTE LL 



EC EXECUTE LL 



execute les commandes que 
vous tapez. 

affiche le resultat de toute 
donnee que vous fournissez. 



RENVOIE 

RENVOiE nom (commande) 

La commande RENVOIE ne peut etre employee qu'avec la 
commande ATTRAPE. II y a erreur s'il ne se trouve pas de 
ATTRAPE nom qui corresponde a la commande RENVOIE. 

RENVOIE "NIVEAUSUP redonne le controle au niveau superieur. 
Comparer a STOP. 
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REPETE 

REPETE entierliste 



(commande) 



La commande REPETE execute liste le nombre de fois indique par 
entier. II y a erreur si entier est negatif. 

Exemples : 

REPETE 4 <AV 100 DR 90> trace un carre dont chacun des 
cotes a 1 00 pas de longueur. REPETE 3 < AV 1 00 DR 90> trace 
les trois quarts d'un carre. 



n 



VA 

VA mot (commande) 

La commande VA transfere le controle a ^instruction qui suit 
ETIQUETTE mot dans la meme procedure. 

Exemple : 

POUR REB0URS1 :N 
ETIQUETTE "BOUCLE 
SIINFP :N0<ST0P> 
EGRIS :N 
RELIE «N :N- 1 
VA "BOUCLE 
FIN 



H Mise au point de programmes 

Les primitives decrites dans cette section servent a I'analyse et a 
la mise au point de programmes. Ce sont les suivantes : 

NONPAP 
NONTRACE 
PAP 
TRACE 
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NONPAP 



NONPAP nom(iiste) (commande) 

La commande NONPAP (non pas a pas) annule I'effet de PAP (pas 
a pas) pour la (ou les) procedure(s) nom(liste). Apres I'emploi de 
PAP, vous devez commander NONPAP pour que la procedure 
s'execute normalement. 

Exemple : 

7N0NPAP "TRIANGLE 
? TRIANGLE "IL 

IL 
I 



NONTRACE 

NONTRACE nom(iiste) (commande) 

La commande NONTRACE stoppe le processus debute au moyen 
de TRACE; la procedure s'execute alors normalement. 

Exemple : 

7N0NTRACE "COMPTER 
? COMPTER 5 

9 
8 

7 
6 

5 
? 



PAP 

PAP nom(liste) (commande) 

La commande PAP (pas a pas) vous permet de faire executer 
ligne par ligne la (ou les) procedure(s) nom(liste). Cette 
commande provoque un arret apres chaque ligne destructions. 
L'execution se poursuit seulement lorsque vous pressez une 
touche du clavier. 



Mise au point de programmes 
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Exemples : 

POUR TRIANGLE : MOT 
SIVIDEP -.MOT<STOP> 
EC ' MOT 

TRIANGLE SD : MOT 
FIN 

?PAP " TRIANGLE 
? TRIANGLE "IL 
SIVIDEP :M0T<3T0P> 

EC :MOT 
IL 

TRIANGLE SD : MOT 
SIVIDEP :MOT<STOP> 

EC :MOT 
I 

TRIANGLE SD :MOT 

SI VIDEP -.MOT <STOP> 

7 



Pressez une touche. 
Pressez une touche. 

Pressez une touche. 
Pressez une touche. 

Pressez une touche. 

Pressez une touche. 
Pressez une touche. 



TRACE 

TRACE nom(liste) (commande) 

Logo afflche la ligne titre et la donnee, s'il y a lieu, de la procedure 
nom(liste) soumise a I'effet de TRACE. Cela n'interrompt pas 
I'execution de la procedure mais vous permet de voir ce 
qu'accomplit la procedure lors de I'execution. La commande 
TRACE sert surtout a comprendre le fonctionnement des 
procedures recursives ou de programmes complexes comprenant 
plusieurs sous-procedures. 
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Exemples : 

?IMPS 

POUR COMPTER :N 
SI :N = 10<STOP> 
COMPTER : N + 1 
EC :N 
FIN 

? TRACE "COMPTER 
? COMPTER 5 
COMPTER 5 
COMPTER 6 
COMPTER 7 
COMPTER 8 
COMPTER 9 
COMPTER 1 
COMPTER finie 

9 

COMPTER finie 

8 

COMPTER finie 

7 

COMPTER finie 

6 

COMPTER finie 

5 

COMPTER finie 



Mise au point de programmes 



I Touches de fonction 

Les touches speciales deerites dans cette section interrompent le 
controle d'execution de Logo temporairement ou de facon 
permanente. 



POMME VIDE-ESC 

[d] -[esc] (touche speciale) 

[5] - [esc] stoppe immediatement I'execution en cours puis 
retourne au niveau superieur a moins qu'une pause n'ait ete 
commandee. 



CONTROL-W 

[coNTRQLl -rw] (touche speciale) 

Cette combinaison de touches interrompt I'execution en cours. 
[.'execution norrnale reprend si I'on presse une touche. 
[control! -[w] est particulierement utile lorsque Logo affiche de 
I' information apparaissant sur plus d'une page d'ecran ; eel a vous 
permet de lire ce qui est affiche. 



CONTROL-Z 

|cqntrql| -]T1 (touche speciale) 

[control | - interrompt I'execution en cours et provoque une 
pause. Son effet est equivalent a celui de PAUSE m ais son 
utilisation est differente : vous pressez les touches |controT1-[1] 
au cours de I'execution d'une procedure alors que PAUSE fait 
partie de la definition d'une procedure. 
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Modification des procedures a Vaide 
de primitives speciales 

148 COPIEDEF 

148 DEFINIEP 

148 DEFINIS 

150 PRIMITIVEP 

151 TEXTE 



Chapitre 11 ; Modification des procedures a I'aide 
de primitives speciales 



145 



95 .5? 



1-8 




m 
-a 



CD 



Ce chapitre explique les caracteristiques de Logo qui vous 
permettent d'ecrire des procedures pour definir et modifier 
d'autres procedures. Les primitives utilisees pour arriver a un tel 
resultat sont les suivantes : 

COPIEDEF 

DEFINIEP 

DEFINIS 

PRIMITIVEP 

TEXTE 

L'utilisation de DEFINIS et de TEXTE permet de definir ou de 
modifier des procedures a I'interieur d'autres procedures. DEFINIS 
fait d'une liste destructions une procedure. TEXTE, a I'inverse de 
DEFINIS, retourne la definition d'une procedure sous la forme 
d'une liste. Cette derniere peut etre modifiee en utilisant les 
techniques de traitement de listes decrites au chapitre 7. 

Voir le chapitre 10 pour plus de L'utilisation de ces techniques vous permet de creer des listes 

details au sujet de execute. totalement nouvelles. DEFINIS les transforme ensuite en 

procedures et les place dans votre espace de travail. Si vous 
voulez faire executer les listes mais ne voulez pas les conserver 
dans I'espace de travail, employez la primitive EXECUTE plutot 
que DEFINIS. 

PRIMITIVEP et DEFINIEP verifient si le nom d'une procedure existe 
deja. Elles peuvent etre tres utiles pour ecrire des programmes de 
mise au point et pour eviter certaines erreurs. 

COPIEDEF fait une copie d'une procedure et la place sous un 
nouveau nom. COPIEDEF vous permet de creer une copie de 
sauvegarde; cette copie peut etre tres utile dans le cas ou 
I'emploi de DEFINIS rend inutilisable la procedure deja existante. 
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I COPIEDEF 



COPIEDEF nom nouvnom 



(commande) 



COPIEDEF (copie definition) copie la definition de nom et en fait 
alors la definition de nouvnom. 

Exemples : 

COPIEDEF "CAERE "NOUVEAUCAEEE donne a 
NOUVEAUCARRE la meme definition que CARRE . 

COPIE "AVANCE "A donne a A la meme definition que 
AVANCE . 



WTdefiniep 

DEFINIEP mot (operation) 

Cette operation retourne VRAI si mot correspond au nom d'une 
procedure definie par I'utilisateur; sinon, retourne FAUX. 



■ DEFINIS 

DEFINIS nom fiste (commande) 

DEFINIS fait de tiste la definition de la procedure nom. Le premier 
element de liste est une liste composee des donn£es de nom, 
sans qu'elles soient precedees du deux points (:). 
Si nom n'a pas de donnee, le premier element de liste doit etre la 
liste vide. Chacun des elements de la liste est une liste composee 
d'une ligne de la definition de la procedure. Cette liste ne contient 
pas FIN car FIN ne fait pas partie de la definition de la procedure. 

La deuxieme donnee de DEFINIS a la meme forme que ce que 
TEXTE retourne. DEFINIS peut servir a redefinir une procedure qui 
existe deja. 
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Exemples : 

DEFINIS "CARRE «COTEXREPETE 4- <AV : ! 
COTE DR 90»> 

equivaut a : 

POUR CARRE : COTE 

REPETE 4 < AV : COTE DR 90 > 

PIN 

APPRENTISSAGE est un programme qui vous permet de taper 
successivement les lignes definissant une procedure qui ne 
comporte pas de donnees. Chaque fois que vous pressez 0, 
Logo execute I'instruction et I'integre a la definition de la 
procedure. Vous pouvez effacer la ligne precedente en tapant 
EFFACE. 

POUR APPRENTISSAGE 
RELIE "PR0« » 
LISLIGNES 

EC <V0ULEZ ! -VOUS GARDER CECI COMME DEFI ! 

NITION D ' UNE PROCEDURE? > 

TESTE (PREMIER PREMIER LL) = "0 

SIVRAI < TAPE <N0M DE LA PROCEDURE? > DEE I ! 

NIS PREMIER LL : PRO 

FIN 

POUR LISLIGNES 

RELIE "LIGNESUIV LL 

SI : LIGNESUIV = <FINXST0P> 

TESTE : LIGNESUIV = <EFFACE> 

SIVRAI < ANNULE > 

SIFAUX<EXECUTE : LIGNESUIV RELIE "PROM! 

D : LIGNESUIV :PR0> 

LISLIGNES 

FIN 

POUR ANNULE 

EC PH< JE VAIS EFFACER LA LIGNE > DERNIE ! 
R :PR0 

RELIE "PRO SD :PR0 
FIN 



DEFINIS 
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? APPRENT I S S AGE 

AV 20 

DE56 

EFFACE 

JE VAIS EE FACER LA LIGNE DR 36 
DR 72 

FIN 

V0ULEZ-V0US GARDER CECI COMME DEFINITIO ! 

N D ' UME PROCEDURE ? 

OUI 

WOK DE LA PROCEDURE? PATTE 

?IH "PATTE 
POUR PATTE 
AV 20 
DR 72 
FIN 



r 



PRIMITIVEP 



PRIM1TIVEP nom (operation) 

Cette operation retourne VRAI si nom est le nom d'une primitive; 
sinon, retourne FAUX. 

Exemples : 

Operation Resultat 

PRIMITIVEP "AVANCE VRAI 

PRIMITIVEP "CARRE FAUX 
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TEXTE nom 



(operation) 



La primitive TEXTE retourne la definition de nom sous la forme 
d'une liste de listes; celle-ci peut etre utilisee comme donnee de 
DEFINIS. 

Exemples : 

?MONTRE TEXTE "POLY 

« COTE ANGLE >< AV : COTE DR : ANGLE XPOL! 
Y :COTE : ANGLE » 

Le premier element de ce que retourne TEXTE est une liste des 
donnees de la procedure. Les autres elements sont des listes ; 
chacune correspond a une ligne de la definition de la procedure. 
Si la procedure nom n'est pas definie, TEXTE retourne la liste vide. 
L'exemple ci-dessus correspond a : 

?IM "POLY 

POUR POLY : COTE - ANGLE 
AV : COTE DE : ANGLE 
POLY :COTE : ANGLE 
FIN 

TEXTE peut etre utilisee avec DEFINIS pour creer des procedures 
qui modifient d'autres procedures. Par exemple : 

?IM "CARRE 
POUR CARRE 

REPETE 4-<AV 30 DR 90 > 
FIN 

? DEFINIS "CARRE . AVEC . QUEUE ML <AV 100> ! 
TEXTE "CARRE 

?IM "CARRE. AVEC. QUEUE 
POUR CARRE . AVEC . QUEUE 
REFETE 4<AV 30 DR 90> 
AV 100 



FIN 




TEXTE 



La PRIMITIVE PAP est decrite au 
chapitre 10. 



Exemple plus complexe : 

La procedure PASAPAS modifie la definition d'une procedure de 
sorte qu'elle s'execute une ligne a la fois. PASAPAS est semblable 
a la primitive PAP. L' exemple qui suit demontre comment modifier 
la definition d'une procedure. 

Apres I'execution de chaque ligne, Logo attend que vous tapiez 
p| pour continuer. AR R ET. PASAPAS retablit la definition creee au 
depart. 

Le programme : 

POUR PASAPAS :PR0 

COPIEDEP : PRO MOT " . : PRO 

PEL IE "PREDEF TEXTE : PRO 

RELIE "NOUVDEF (LISTE PREMIER : PREDEE ) 

RELIE "NOUVDEF MD (LISTE "ECRIS (LISTE ! 

"J ' EXECUTE : PRO) ) : NOUVDEF 

MONTREDONNEES PREMIER : PREDEF 

MOWTRELIGNES SP : PREDEF 

DEFINIS :PR0 : NOUVDEF 

FIN 

POUR IGNORE : DONNEES 
FIN 

POUR PAS 
TAPE " 
IGNORE LL 
FIN 
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POUR MONTRELIGNES : INSTRUCTIONS 

SIVIDEP : INSTRUCTIONS <STOP> 

RELIE "NOUVDEF MD (LISTE "TAPE PREMIER ! 

: INSTRUCTIONS) :NOUVDEF 

RELIE "NOUVDEF MD<FAS> : NOUYDEF 

RELIE "NOUVDEF MD PREMIER : INSTRUCTIONS ! 

: NOUVDEF 

MONTRELIGNES SP : INSTRUCTIONS 
FIN 

POUR MONTREDONNEES : LIS TEDONNEE S 
SI VIDEP : LISTEDONNEES <STOP> 
RELIE "NOUVDEF ML (LISTE "ECRIS "PHRASE ! 
(LISTE (PREMIER : LISTEDONNEES) "EST) (! 
MOT " : PREMIER : LISTEDONNEES) ) : NOUVDEF 
MONTREDONNEES SP : LISTEDONNEES 
FIN 

POUR ARRET . PASAPAS : PRO 
COPIEDEF MOT " . : PRO : PRO 
EF MOT " . :PRO 
FIN 



TEXTE 
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Utilisation du programme 

POUR TRIANGLE : DONNEE 
SI VIDEP : DONNEE <STOP> 
EG : DONNEE 
TRIANGLE SD : DONNEE 
FIN 

?PASAPAS "TRIANGLE 
? TRIANGLE "IL 
J ' EXECUTE TRIANGLE 
DONNEE EST IL 

SI VIDEP : DONNEE <STOP> Pressez [4-1]. 

EC : DONNEE 
IL 

TRIANGLE SD : DONNEE 
J 'EXECUTE TRIANGLE 
DONNEE EST I 

SI VIDEP : DONNEE <STOP> 

EC : DONNEE 
I 

TRIANGLE SD : DONNEE 
J 'EXECUTE TRIANGLE 
DONNEE EST 

SI VIDEP : DONNEE <STOP> 
? 



Pressez ^J]. 
Pressez [^J]. 

Pressez [^J ]. 
Pressez j^J]. 

Pressez 0. 
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Les predicats sont ties operations 
qui retournent uniquement VRAI ou 
FAUX. La plupart de leurs noms 
finissent par P (predicat). 



Ce chapitre decrit les operations logiques ET, NON et OU. Une 

operation logique est un predicat qui retourne soit VRAI, soit 
FAUX. 

Les donnees des operations logiques sont generalement d'autres 
predicats. Ms sont decrits dans les chapitres qui suivent. 



Predicat 

AVANTP 

BOUTONP 

DEFINIEP 

EGALP 

FICHIERP 

INFP 

LISTEP 

MEMBREP 

MONTREP 

MOTP 

NOMBREP 

NOMP 

POINTP 

PRIMITIVEP 

SUPP 

TOUCHEP 

VIDEP 



Chapitre 

7 

13 
11 

7 

15 

9 

7 

7 

5 

7 

7 

8 

5 

1 1 

9 

13 

7 

9 
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ET 



ET pr6d1 pr6d2 

(ET pr6d1 pr6d2 pred3...J 



(operation) 



Cette operation retourne VRAl si toutes ses donnees sont VRAI 
sinon retourne FAUX. 



Resultat 

VRAI 

FAUX 

FAUX 

FAUX 

erreur 

VRAI 



:0E! 



Examples : 
Operation 

ET "VRAI "VRAI 
ET "VRAI "FAUX 
ET "FAUX "FAUX 
(ET "VRAI "VRAI "FAUX "FAUX) 
ET 5 7 

ETCC= 1 FOND = 
(a la mise en route de Logo) 

La procedure DECIMALP indique si sa donn6e est un nombre 
decimal. 

POUR DECIMALP : OBJ 
RETOURNE ET NOMBREF : OBJ MEMBREP " 
J 

FIN 

?EC DECIMALP 1 7 
FAUX 

?EC DECIMALP 1 7 • 
VRAI 

?EC DECIMALP "STOP 
FAUX 

La procedure suivante indique si la temperature est agr6able 
(entre 1 et 30 degres Celsius). 

POUR CONFORT : TEMPERATURE 

SI ET SUPP : TEMPERATURE 1 INFP : TEMPE ! 

RATURE 30<EC " AGREABLE >< EC "DESAGREAB! 

LE> 

BIN 

? CONFORT 18 
AGREABLE 
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NON pred (operation) 

Cette operation retourne VRAI si pred est FAUX ou FAUX si pr£d 
est VRAI. 

Exemples : 

Operation R6suttat 

NON EG ALP "A "B VRAI 

NON EGALP "A "A FAUX 

NON "A= PREMIER "CHAT VRAI 

NON "A erreur 

Si MOTP n'etait pas une primitive, elle pourrait etre definie de la 
maniere suivante : 

POURMOTP :OEJ 
EETOURNE WON LISTEP : OB J 
FIN 

La procedure suivante indique si sa donnee est un mot Logo autre 
qu'un nombre : 

POUH VRAIMOTP • OBJ 

RETOURNE ET MOTP : OBJ NON NOMBREP : OBJ 
FIN 

?EC VRAIMOTF CAP 
FAUX 

?EC VRAIMOTP POS 
FAUX 

?EC VRAIMOTP "KANGOUROU 
VRAI 

?EC VRAIMOTP "CRAYON 
VRAI 



NON 
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OU pr6d1 pred2 

(OU predf pred2 predX.) 



(operation) 



Cette operation retourne FAUX si toutes ses donnees sont 
fausses; sinon, retourne VRAI. 



Resultat 

VRAI 

VRAI 

FAUX 

VRAI 

erreur 



Exemples : 
Operation 

OU "VRAI "VRAI 
OU "VRAI "FAUX 
OU "FAUX "FAUX 
(OU "FAUX "FAUX "FAUX "VRAI) 
OU 5 7 

La procedure MONTAGNES dessine des montagnes 

POUR MONTAGUES 
FCC 5 

AV 5 

SOUSMONTAGNES 
FIN 

FOUR SOUSMONTAGNES 
AV 5 + HASARD 1 

SI OU SUPP COOHT 50 INFP COORT 0<FCAP ! 

1 80 - CAP > 

SOUSMONTAGNES 

FIN 
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Le monde exterieur 

1 63 Utilisation des manettes 

163 BOUTONP 

164 MANETTE 

1 64 Primitives de lecture 

164 LISCAR 

165 LISCARS 

166 LISLISTE, LL 

167 LISMOT, LM 

168 TOUCHEP 

168 Primitives d'ecriture 

168 ECRIS, EC 

169 MONTRE 

170 TAPE 

1 71 Utilisation de SON pour faire des effets sonores 
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Ce chapitre d6crit les primitives qui permettent de communiquer 
avec I'ordinateur au moyen de periph6riques tels le clavier, le 
t6l6viseur et les rnanettes de jeu. Ces primitives sont divis6es en 
quatre groupes ; 

• celles pour les rnanettes ; 

• celles pour la lecture ; 

• celles pour l'6criture; 

• celle pour les effets sonores. 



Utilisation des rnanettes 



Cette section d§crit les primitives BOUTONP et MANETTE qui 
communiquent des indications au moyen de rnanettes ou de 
boutons de commande. 



BOUTONP 

BOUTONP nomanefte (operation) 

Cette operation retourne VRAI si le bouton de la manette indiqu6e 
est enfonc6 ; sinon, retourne FAUX. Le nomaneffe doit etre 0, 1, 2 
ou 3. El correspond au bouton et [W] au bouton 1. 
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MANETTE 

MANETTE nomanette 



(operation) 



Cette operation retourne un nombre compris entre et 255, 
representant (a rotation du cadran de la manette indiquee. 

Exemple : 

FOTJRNDESSINE 

DE (NANETTE 0) /25.6 

AV (NANETTE 1 ) / 25 -6 

NDESSINE 

FIN 



■ Primitives de lecture 

Cette section decrit les primitives que Logo utilise pour lire des 
indications a partir d'un peripherique, generalement le clavier, ou 
d'un fichier. Ces primitives sont : 

LISCAR 
LISCARS 
LISLISTE 
LISMOT 
TOUCHEP 

Les operations LISCAR, LISCARS, LISLISTE et LISMOT permettent 
a Logo de lire le texte qui a ete tape au clavier. Le predicat 
TOUCHEP a aussi rapport au clavier et est surtout utilise pour les 

jeux, 



LISCAR, LISCARS, LISLISTE et 
LISMOT sont aussi employees pour 
la gestion des fichiers; celle d est 
d^crite aux chapitres 15 et 16. 



LISCAR 

LISCAR (operation) 

LISCAR (lis caractere) retourne le premier caractere lu provenant 
du clavier ou d'un fichier. Si aucun caractere n'est prSt a etre lu a 
partir du clavier, LISCAR attend que I'usager en tape un. 

voir aussi touchep. Si la position de fin de fichier est atteinte pendant la lecture, 

LISCAR retourne la liste vide. Remarquez que lorsque vous utilisez 
LISCAR au niveau du clavier, vous n'obtenez pas d'echo a ce que 
vous tapez. 
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Si LISCAR est utilisee au niveau du clavier, il est possible de 
imettre a 1 le bit de gauche du caractere ; vous devez enfoncer 
l'une ou I'autre des touches ( [5] ou fil) en meme temps que 
vous tapez le caractere. L'utilisation du bit de gauche ajoute 128 
au caractere. 

La procedure PROMENE permet a I'utilisateur d'executer 
certaines instructions en tapant une seule touche : A execute 
AVANCE 5, D DROITE 10 (vous pouvez ajouter d'autres 
instructions a la liste). II n'est pas necessaire de taper [«Zr]. 

POUR PRONENE 
INTERPRETE LISCAR 
PROMENE 
FIN 

POUR INTERPRETE : CAR 

SI :CAR= "A<AV5> 

SI :CAR= "D<DR10> 

SI : CAR = "S <RENV0IE "NIVEAUSUP> 

FIN 



LISCARS 

LISCARS entier (operation) 

LISCARS (lis caracteres) retourne le nombre de caracteres 
indiques par entier, qu'ils soient lus au niveau du clavier ou dans 
un fichier. Si aucun caractere n'est pret a etre lu a partir du clavier, 
LISCARS attend que t'usagertape quelque chose. 

Si la position de fin de fichier est atteinte avant que le nombre de 
caracteres indiques par entier ne soient lus, LISCARS retourne les 
caracteres lus a ce stade. LISCARS retourne la liste vide si la fin 
du fichier est atteinte avant que LISCARS ne soit appelee. 

Remarquez que LISCARS utilisee au niveau du clavier ne donne 
pas d'echo a ce que vous tapez. 

Un retour de chariot est lu comme un caractere. 

Si LISCARS est utilisee au niveau du clavier, il est possible de 
mettre a 1 le bit de gauche du caractere; vous devez enfoncer 
I'une ou I'autre des touches ( _□ ou \W\ ) en meme temps que 
vous tapez le caractere. L'utilisation du bit de gauche ajoute 128 
au caractere. 
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Exemple : 

?ECEISLISCARS4 

Tapez les lettres suivantes : 

ABC Ne pressez pas 

Rien ne se produit. Maintenant, tapez : 

D 

Voici ce qui apparait a I'ecran : 

ABCD 



LISLISTE 

LISLISTE C-L) (operation) 

LISLISTE lit une ligne dans le fichier ouvert pour la lecture et la 
retourne sous forme de liste. Si aucun fichier n'a ete ouvert, 
LISLISTE lit a partir du clavier. Lorsque les lignes sont tapees au 
clavier, LISLISTE donne un echo a ce qui est tap6. La cornmande 
FLIS vous permet d'aller lire dans d'autres fichiers. 

Si vous lisez dans un fichier et que la position de fin de fichier a 
ete atteinte pendant la lecture, LISLISTE retourne le mot vide. 

Exemples : 

?EC COMPTE LISLISTE 
JE STJIS PRE! A PART IB 

5 

POUR I DENT I FIE 

EC < COMMENT VOUS APPELEZ ! -VOUS?> 
EEL IE "USAGEELL 

EC PH <BIENVENUE A LOGO , > : USAGEE 
FIN 

?IDENTIFIE 

COMMENT VOUS APPELEZ -VOUS? 
SEBASTIEN 

BIERVENUE A LOGO , SEBASTIEN 
7IDENTIFIE 

COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS? 
JEAN BAPTISTE MAUEIN 

BIENVENUE A LOGO , JEAN BAPTISTE MAUEIN 
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USMOT 

LISMOT (LM) (operation) 

Cette operation lit une ligne dans le fichier ouvert pour la lecture 
et la retoume sous forme de mot. Si aucun fichier n'a ete ouvert, 
LISMOT lit a partir du clavier. Lorsque les mots sont tapes au 
clavier, LISMOT donne un echo a ce qui est tape. Si vous pressez 
avant de taper un mot, LISMOT retourne le mot vide. 



Voir aussi lisliste, LISCAR, Utilisee dans un fichier, LISMOT lit les caracteres jusqu'a ce 

liscars et flis. qu'elle atteigne un retour de chariot et retourne ceux-ci sous 

forme de mot. LISMOT poursuivra avec le premier caractere 
suivant le retour de chariot. Si vous lisez dans un fichier et que la 
position de fin de fichier est atteinte, LISMOT retourne la liste vide. 

Exemples : 

7M0NTRE LISMOT 
MONTREAL QUEBEC 
MONTREAL QUEBEC 

?EC COMPTE LISMOT 

JE PEUX COMPTER LES MOTS 

24 

La procedure qui suit demande I'age que vous avez et affiche 
I'age que vous aurez I'annee prochaine. 

POUR AGE 

EC <QUEL AGE AVEZ ! - VOUS? > 

EC MESSAGE LISMOT 

FIN 

POUR MESSAGE : AGE 

RT (PH <L ' ANNEE PROCHAINE , VOUSAUREZ> ! 

: AGE + 1 "ANS) 

FIN 

?AGE 

QUEL AGE AVEZ-VOUS? 
4 

L ' ANNEE PROCHAINE , VOUS AUREZ 5 ANS 
?AGE 

QUE L AGE AVE Z - VOUS ? 
35 

L ' ANNEE PROCHAINE , VOUS AUREZ J 6 ANS 
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TOUCHEP 



TOUCHEP (operation) 

Cette operation retourne VRAI s'il y a au moins un caractere en 
attente pour lecture, c'est-a-dire si un caractere a ete tape au 
clavier et n'a pas encore ete lu par LISCAR on LISLISTE; s'il n'y en 
a pas, TOUCHEP retourne FAUX. 

Exemples : 

POUR CONDUIEE 
AV2 

SI TOUCHEP <TOURNE LISCAE> 

CONDUIEE 

FIN 

POUH T QUEUE : DIP 
SI :DIE= "D<DE10> 
SI :DIR = "G<GA 10> 
FIN 



Primitives d'&criture 

Cette section decrit les primitives que Logo utilise pour ecrire des 
instructions a un endroit donnS, par exemple, a l'6cran. Ces 
primitives sont : 

ECRIS 

MONTRE 

TAPE 



ECRIS 

ECRIS objl (EC) (commande) 

(ECRIS ob; 1 ob/2 0&/3..J 

Cette commande affiche la ou les donnees a l'6cran, suivies d'un 
retour de chariot, a moins que la destination n'ait ete changee au 
moyen de FEC. Les crochets exterieurs des listes ne sont pas 
affich6s. 
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Comparer avec MONTRE ET TAPE. 

Exemples : 

?EC "A 
A 

?EC "A EC <A B C> 
A 

ABC 

?(EC "A<AB C>) 
A A B C 
?EC<> 

? 

POURREECRIS : MESSAGE :NBFOIS 
SI INFP iNBFOIS 1 <STOF> 
EC .-MESSAGE 
ECO 

KEECRIS : MESSAGE :ITBFOIS - 1 
FIN 

?REECEIS < AUJOURD ' HUI C ' EST JEtTDI > 4 
AUJOURD ' HUI C ' EST JEUDI 

AUJOURD ' HUI C ' EST JEUDI 
AUJOUHD ' HUI C » EST JEUDI 
AUJOURD ' HUI C ' EST JEUDI 
? 



MONTRE 

MONTRE obj (commande) 

Cette commande ecrit 06/ a I'ecran suivi d'un retour de chariot, a 
moins que la destination n'ait ete changee au moyen de FEC. Si 
obj est une liste, elle est affichee avec les crochets qui 
I'enferment. 
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Examples : 

?MONTRE "A 
A 

?MONTRE "A MONTRE <A B C> 
A 

<AB C> 



TAPE 

TAPE objl (commande) 
{TAPE objl ob}2...) 

Cette commande affiche & I'ecran la ou les donnees sans retour 
de chariot, a. moins que la destination n'ait et6 modifiee au moyen 
de la commande FEC. S'il s'agit d'une liste, les crochets ext6rieurs 
n'apparaissent pas. Comparer avec ECRIS et MONTRE. 

Exemples : 

?TAPE "A 

A? TAPE "A TAPE <A B C> 
A A B C ? ( TAPE "A<ABC> 
AABC? 

La procedure INVITE tape un message suivi d'un espace : 

POUR INVITE : MESSAGE 
TAPE : MESSAGE 
TAPE CAE 32 
PIN 

POUR DEPLACER 

INVITE <DE COMBIEN DE PAS? > 

AV PREMIER LL 

DEPLACER 

FIN 

? DEPLACER 

DE COMBIEN DE PAS? 50 
DE COMBIEN DE PAS? 37 
DE COMBIEN DE PAS? 2 
DE COMBIEN DE PAS? 1 08 
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Utilisation de SON pour faire des effets sonores 



SON 

SON freq duree 



(commande) 



Cette commande genere une tonalite par I'entremise d'un haut- 
parleur. Freq est evaluee en hertz (cycles par seconde). La note 
LA correspond a 440. Duree peut varier entre et 65535 Hz. Elle 
est mesuree en multiples de un soixantifeme de seconde. 
Exemple : 

POUR GLOUGLOU : FREQ 

SISUPP :FREQ440<STOP> 

SON : FREQ 3 

GLOUGLOU : FREQ + 5 

SON : FREQ 5 

FIN 

GLOUGLOU produit des sons passant du grave a I'aigu et de 
I'aigu au grave. 

Le tableau 13-1 fournit les frequences pour environ 7 octaves. 
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Tableau 13-1. Frequences utilisees avec SON 



Note 



Frequence par octave 



SI 


62 


123 


247 


494 


988 


1973 


3946 




LA # 


58 


117 


233 


466 


932 


1864 


3743 




LA 


55 


110 


220 


440 


881 


1761 


3510 




SOL# 


52 


104 


208 


415 


830 


1663 


3327 




SOL 


49 


98 


196 


392 


784 


1566 


3142 




FA # 


46 


92 


185 


370 


740 


1480 


2959 




FA 


44 


87 


175 


349 


698 


1398 


2797 




Ml 


41 


82 


165 


330 


659 


1319 


2637 




RE # 


39 


78 


156 


311 


622 


1244 


2495 


4990 


RE 


37 


73 


147 


294 


587 


1176 


2346 


4713 


DO # 


35 


69 


139 


277 


554 


1109 


2213 


4426 


DO 


33 


65 


131 


262 


523 


1047 


2095 


4172 



do diapason 
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G est ion de I'espace de travail 

176 Economie de I'espace 

177 NCEUDS 

1 77 RECYCLE 

1 77 Imprimer le contenu de I'espace de travail 

178 IM 

178 IMN 

179 IMNS 
179 IMPS 

179 IMT 

180 IMTOUT 

181 IMTS 

1 81 Effacer le contenu de I'espace de travail 

181 EFFACE, EF 

182 EFN 
182 EFNS 
182 EFPS 

182 EFTOUT 

1 63 Manipuler et organiser I'espace de travail 

183 DETERRE 

183 DETERRENOM 

184 DETERRETOUT 

184 ENTERRE 

185 ENTERRENOM 
185 ENTERRETOUT 



S — — i 

r 
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Voir les chapitres 15 et 16 pour plus 
Vindications sur les fichiers. 



Ce chapitre explique comment g6rer I'espace de travail de votre 
ordinateur Apple. L'espace de travail est une partie de la 
memoire de I'Apple qui renferme les variables, les procedures et 
les proprietes que vous y avez introduites. Cela n'inclut pas les 
primitives. 

Logo fournit des primitives : 

• pour verifier la capacite de l'espace de travail et liberer des 

noeuds; 

• pour examiner le contenu de l'espace de travail ; 

• pour effacer les variables et les procedures contenues dans 
votre espace de travail; 

• pour nettoyer et organiser l'espace de travail. 

L'espace de travail est un site temporaire de stockage. Vos 
procedures, variables et proprietes sont effacees lorsque vous 
eteignez votre ordinateur. Si vous voulez les conserver pour un 
usage ulterieur, vous devez les emmagasiner sur une disquette 
sous la forme de fichiers. 

Les procedures et les variables peuvent etre enterrees. Les 
primitives EFTOUT, EFPS, IMTOUT, IMPS, IMTS et SAUVE n'ont 
aucun effet sur les procedures et les variables lorsque ces 
dernieres sont enterrees : ces procedures et ces variables sont 
toujours presentes dans l'espace de travail. II vous est ainsi 
possible d'executer, d'editer, d'imprimerou d'effacer une 
procedure enterree dans la mesure ou vous specifiez son nom. 
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Les caracteristiques des primitives qui connportent le radical 
ENTERRE ou DETERRE permettent d'organiser votre espace de 
travail. Vous pouvez les employer pour sauvegarder des 
procedures dans differents fichiers ou pour transformer vos 
procedures en primitives. Par exemple, les procedures decrites a 
I'annexe B, intitulee "Instruments utiles", peuvent etre enterrees 
dans 1'espace de travail. 

Voici comment vous pouvez organiser votre espace de travail : 
?IMTS 

POTJRFLURIEL :NOHS : VEEBES 
POURCHOISIR :OBJET 
POUR SUFERPLURIEL 
POUE POLY : COTE : ANGLE 
POURPOLXSPI : COTE : ANGLE :AUG 
POUR CA : COTE 
POUE TRIANGLE :KOT 

?IHNS 

RELIE "NOMS < ORD INATEUES HAISONS LITS CHAISE ! 
SLIVRES> 

RE LIE "VEEBES <TRAITE ASSOIE ALLONGE <B ! 
ERCE» 

EELIE "DEPART CAE 

Vous pouvez regrouper vos procedures et vos variables en leur 
donnant un nom. 

? RE LIE "LANG AGE <PLUEIEL CHOI SIR SUPERP ! 
LTJRIEL> 

? EELIE "DISCOURS<NOMS VEEBES > 

Utilisez les primitives ENTERRE et DETERRE pour sauvegarder les 
procedures et les variables dans un fichier. 

?ENTEREETOUT 

? DETERRE : LANGAGE 

? DETERRENOM :DISCOURS 

?SAUVE "LANGAGE 



I Economie de t'espace 

Les primitives decrites dans cette section vous permettent de 
verifier de combien d'espace vous disposez (NCEUDS) et de 
liberer le plus de nceuds possible (RECYCLE). 
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Voir I'annexe D intitulee "Espace 
memoire". 



NCEUDS 

NCEUDS 



(operation) 



Cette operation retourne le nombre de nceuds libres. Ceci vous 
donne une idee de I'espace disponible dans votre espace de 
travail pour les procedures, les variables et les proprietes, et pour 
faire executer vos procedures, NCEUDS est particulierement utile 
si elle est executee immediatement apres RECYCLE. 



Voir NCEUDS ainsi que I'annexe D 
intitulee "Espace memoire". 



RECYCLE 

RECYCLE 



(commande) 



La commande RECYCLE effeetue un nettoyage pour liberer le plus 
de noeuds possible. Si vous n'employez pas RECYCLE, un 
nettoyage automatique s'effectue lorsque celaest necessaire; 
toutefois, chacun prend au moins une seconde. L'utilisation de 
RECYCLE avant une activite ou il est necessaire de tenir cornpte 
du faeteur temps evite qu'un nettoyage automatique ne se fasse a 
un moment inapproprie. 



Imprimer le contenu de I'espace de travail 



Cette section decrit les primitives utilisees pour imprimer le 
contenu de I'espace de travail; elles apparaissent dans I'ordre 
suivant : 

IM 

IMN 

IMNS 

IMPS 

IMT 

IMTOUT 
IMTS 
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IM 

IM nom(liste) 



(commande) 



La commande IM (imprime) affiche la definition de chacune 
procedures indiquees par nom(Hste). 

Exemples : 

?IT1 "LONG 
POUR LONG : OBJ 

SI VIDEP : OBJ <RT 0><RT 1 + LONG SP : ! 

BJ> 

FIN 

?IH<LONG SALUER> 
POUR LONG : OBJ 

SI VIDEP : OBJ <RT 0> <RT 1 + LONG SP : ! 

BJ> 

FIN 

POUR SALUER 

EC <BONJOUR , COfflENT QA VA? > 
FIN 



IMN 

IMN r.omf//ste; (commande) 

La commande IMN (imprime nom) affiche le nom et la valeur de la 
variable ou des variables indiquees par nom(liste). 

Exemples : 

?IMN "LONG 
RELIE "LONG 3- 98 
?IMN : DI SCOURS 

RELIE "NONS <ORDINATEURS MAISONS LITS CHAISE ! 
SLIVRES> 

RELIE "VERBES <TRAITE ASSOIE ALLONGE <B ! 
ERCE>> 
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IMNS 

IMNS 



(commande) 



La commande IMNS (imprime noms) affiehe le nam et la valeur de 
toutes les variables contenues dans I'espace de travail. 

Exemple : 

?IMNS 

HE LIE "F 3 

HE LIE "LISTE<ABC> 



Voir les exceptions a cette regie 
sous la rubrique ENTERRE. 



IMPS 

IMPS 



(commande) 



La commande IMPS (imprime procedures) affiehe la definition de 
toutes les procedures contenues dans I'espace de travail. 

Exemple : 

?INPS 

POUR POLY : COTE : ANGLE 

AV : COTE 

DE : ANGLE 

POLY : COTE : ANGLE 

FIN 

POURSPI : COTE : ANGLE :AUG 

AV : COTE DR : ANGLE 

SPI : COTE + : AUG : ANGLE : AUG 

FIN 



IMT 

IMT nom(liste) 



(commande) 



La commande IMT (imprime titre) affiehe la ligne titre de la ou des 
procedures indiqu^es par nom(liste). 



Imprimer le contenu de I'espace de travail 



179 



Exemple : 

Vous pouvez regrouper quelques procedures en leur donnant un 
nom de variable. 

7RELIE "LANGAGE <PLURIEL CHOISIE> 

Utilisez 1MT pour que s'affichent les titres contenus dans la 

variable LANGAGE. 

?IMT : LANGAGE 
POURFLURIEL :NOMS : VERBES 
POUR CHOISIR : OB JET 



IMTOUT 

IMTOUT (commande) 

i a nnmmanrip IMTOUT (imprime tout) affiche la definition de 
1S1SSSSS/ISSS. chsqus proctdu M re e"a ( ,a, e P ur de cheque variebie contend dene 

I'espace de travail. 
Exemple : 

? IMTOUT 

POUR POLY : COTE : ANGLE 

AV : COTE 

DR : ANGLE 

POLY : COTE : ANGLE 

FIN 

POUR LONG ; OBJ 

SI VIDEP : OBJ <RT 0> <RT 1 + LONG SP : ! 

BJ> 

FIN 

POUR SALUER 

EC<BONJOUR, COMMENT QAVA? > 
FIN 

POUR SPI : COTE : ANGLE : AUG 
AV : COTE 
DR : ANGLE 

SPI : COTE + : AUG : ANGLE : AUG 
FIN 

BELIE "ANIMAL "ELEPHANT 
RELIE "LONG 3 - 98 
BELIE "PRENOM "MARIE 
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Voir les exceptions & cette regie 
sous la rubrique EIMTERRE. 



IMTS 

IMTS 



(commande) 



La commande IMTS (imprime titres) affiche la ligne titre de 
chacune des procedures contenues dans I'espace de travail. 

Exemples : 

?IMTS 

POUR POLY :COTE : ANGLE 
POUR LONG : OBJ 
POUR SALUER 

POUR SPI : COTE : ANGLE : AUG 



Effacer le contenu de i'espace de travail 



Cette section decrit, dans I'ordre suivant, les primitives qui 
permettent d'effacer des informations contenues dans I'espace 
de travail. 

EFFACE, EF 

EFN 

EFNS 

EFPS 

EFTOUT 



EFFACE 

EFFACE nom(iiste) 



(EF) 



(commande) 



La commande EFFACE efface de I'espace de travail la ou les 
procedures indiquees par nom(liste). 

Exemples : 

EFFACE "TRIANGLE efface la procedure TRIANGLE. 
EFFACE < TRIANGLE CARRE > efface les procedures 
TRIANGLE et CARRE. 
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Voir les exemples utilisant les 
variables NOMS et VERBES au debut 
de ce chapitre. 



EFN 

EFN nom(liste) 



(commande) 



La commande EFN (efface norn) efface de I'espace de travail la 
ou les variables indiquees par nom(liste). 

EFN "LONG efface la variable LONG. 

EFN : DISCOURS efface les variables NOMS et VERBES. 



Voir les exceptions a cette regie 
sous la rubrique ENTERBE. 



EFNS 

EFNS 



{commande) 



La commande EFNS (efface noms) efface toutes les variables 
contenues dans I'espace de travail. 



Voir les exceptions a cette regie 
sous la rubrique ENTERRE. 



EFPS 

EFPS 



(commande) 



La commande EFPS (efface procedures) efface toutes les 
procedures contenues dans I'espace de travail. 



Voir les exceptions a cette regie 
sous la rubrique ENTERRE. 



EFTOUT 

EFTOUT 



(commande) 



La commande EFTOUT (efface tout) efface toutes les procedures, 
les variables et les proprietes contenues dans I'espace de travail. 
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Cette section decrit, dans I'ordre suivant, les primitives qui 
permettent d'organiser I'espace de travail. 

DETERRE 

DETERRENOM 

DETERRETOUT 

ENTERRE 

ENTERRENOM 

ENTERRETOUT 



DETERRE 

DETERRE nom(liste) (commande) 
Voir aussi enterre. Cette commande deterre les procedures indiqu6es par nom(liste). 



DETERRENOM 

DETERRENOM nom(iiste) (commande) 

Cette commande deterre la ou les variables indiquees par 
nom(liste). 

Exemple : 

?inns 
? 

II n'y a aucune variable visible dans I'espace de travail. 

? DETERRENCE < LONG NOHS> 
?INNS 

HELIE "LONG 3- 98 

BELIE "NOHS <OEDINATEUES HAISOKS LITS C ! 
HAISES LIVRES> 
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DETERRETOUT 

DETERRETOUT (commande) 

Cette commande d6terre toutes les procedures et les variables 
qui sont enterrees dans I'espace de travail. 

Exemple : 

?IMTS 

?imns 

Aucune variable ou procedure n'est affichee. 

7DETEPRET0UT 
?IMTS 

POUR POLY : COTE : ANGLE 

POUH LONG : OBJ 

FOUR SPI : COTE : ANGLE : AUG 

?IHNS 

RELIE "ANIMAL "ELEPHANT 
RELIE "LONG 3 • 98 
EELIE "PRENOH "MARIE 

Lorsque la primitive DETERRETOUT est executee, les procedures 
et les variables deviennent visibles. 



ENTERRE 

ENTERRE nom(liste) (commande) 

Cette primitive enterre toutes les procedures indiquees par 
nom(liste). Certaines commandes telles EFTOUT, EFNS, 1MTOUT, 
IMPS, IMTS et SAUVE agissent sur tout le contenu de I'espace de 
travail excepte sur les procedures enterrees. 

Exemple : 

SAUVE "BON sauvegarde dans le fichier BON tout le contenu de 
I'espace de travail a I'exception des procedures et des variables 
deja enterrees. 



TsZl 
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Voir comment deterrer les variables 
sous la rubrique DETERRENOM. 



ENTERRENOM 

ENTERRENOM nom(liste) 



(commande) 



Cette commande enterre la ou les variables indiquees par 
nom(liste). 

Example ; 

?imns 

he lie "animal "elephant 
he lie "long 3. 98 
he lie "prenom "marie 
? enterrenom "prenom 

?IMNS 

HELIE "ANIMAL "ELEPHANT 
HE LIE "LONG 3- 98 



Voir DETERRETOUT pour savoir 
comment deterrer le contenu de 
I'espace de travail. 



ENTERRETOUT 

ENTERRETOUT 



(commande) 



Cette commande enterre toutes les procedures et les variables 
contenues dans I'espace de travail. 

Exemple : 

?IMTS 

POUR POLY :COTE : ANGLE 
POUR LONG :OBJ 
POUR SALUER 

POUH SPI : COTE : ANGLE : AUG 
?IMNS 

RELIE "ANIMAL "ELEPHANT 
BELIE "LONG 3. 98 
RELIE "PRENOM "MARIE 
7ENTERRET0UT 
?IMTS 

?IMNS 

Lorsque la primitive ENTERRETOUT est executee, les procedures 
et les variables deviennent invisibles. 
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CREEINDEX 
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EDFICHIER, EDF 
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EFFICHIER, EFF 


196 


FICHIERP 


197 


FPREFIXE 


197 


IMFICHIER, IMF 


197 


IMINDEX 


198 


NOMSDISQUES, ND 


199 


PREFIXE 


199 


RAMENEAIDE 


200 


RENOMME 
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La description des primitives Le systeme de fichiers Logo vous permet d'utiliser des fichiers 

utilises pour des types particuiiers programmes, des fichiers dessins, des fichiers de donnees ainsi 
de fichiers se trouve au chapitre 16. , ,. , . ^ 

que des fichiers copies. Dans ce chapitre, vous trouverez des 

indications d'ordre general sur le systeme de fichiers Logo ainsi 

que sur les primitives servant a la gestion de tous les types de 

fichiers Logo. 

Ce chapitre est divise en deux sections : 

• I'une vous donne des renseignements d'ordre general sur le 
systeme de fichiers ainsi que des indications sur la 
terminologie et sur les regies a employer; 

• I'autre fournit les primitives servant a la gestion des fichiers. 



I Quelques indications sur le systeme de fichiers Logo 

Cette section vous donne les principes de base du systfeme de 
fichiers Logo et introduit I'exemple utilise tout au long de ce 
chapitre qui illustre les caracteristiques de la gestion de fichiers. 



Qu'est-ce qu'un fichier? 

Un fichier consiste en un ensemble de renseignements mis en 
reserve sur disquette. Logo vous permet de creer differents types 
de fichiers sur une disquette selon les caracteristiques de 
I'information qui y est stockee. 
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II existe quatre types de fichiers Logo : les fichiers programmes, 
les fichiers dessins, les fichiers copies et les fichiers de donnees. 
Un fichier programmes contient les procedures que vous 
desirez conserver et utiliser ulterieurement, Un fichier dessins 
peut contenir un dessin que vous avez cree. Un fichier copies 
contient un double du texte affiche a I'ecran. Un fichier de 
donnees renferme des renseignements que vous desirez mettre a 
jour tels des adresses et des numeros de telephone. 

Les fichiers sont tous organises de la meme facon sur la disquette 
malgre que le contenu de chacun puisse etre different. La section 
suivante decrit comment ProDOS gere les fichiers. ProDOS est le 
systeme d'exploitation de disque a I'aide duquel Logo fonctionne. 



R6ferez-vou5 au chapitre 4 du 
manuel d 1 introduction pour plus de 
details sur le lormatage. 



Formatage dune disquette et denominations 

Chaque disquette doit etre formatee. Le formatage prepare la 
disquette que vous utiliserez. Ainsi : 

• La surface de la disquette est divisee en zones uniformes 
appelees blocs ou ProDOS stocke de I'information. 

• Cela permet d'attribuer une denomination a la disquette. 

• Le formatage fournit un index du contenu de la disquette ainsi 
que d'autres indications dont ProDOS a besoin pour reperer 
remplacement des fichiers. 

Vous devez effectuer le formatage de la ou des disquettes avant 
d'y stocker quoi que ce soit. 

La disquette formatee sur laquelle se trouvent les fichiers que 
vous desirez conserver porte un nom, soit la denomination. En 

voici quelques exemples : 



Denomination 



Utilisation 



/LOGO/ 



La disquette utilisee pour mettre Logo en 
route. 

La disquette qui contient votre travail 

Une disquette utilisee a titre d'exemple tout 
au long de ce chapitre. 

Vous devez utiliser la denomination pour indiquer a Logo ou 
trouver le fichier que vous desirez et ou stocker le fichier que vous 
voulez sauvegarder. 



/MESPROJETS/ 
/EXEMPLES.LOGO/ 
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Contenu de la disquette 

Les fichiers peuvent etre sauvegardes sur une disquette de 
differentes facons. La commande IMINDEX vous donne une liste 
des fichiers qui se trouvent sur la disquette. Cette liste de noms 
accompagnee de la longueur de chacun des fichiers est appelee 
un index. Avant d'ouvrir un fichier, ProDOS verifie I'index de la 
disquette pour etre en mesure de trouver le fichier sur celle-ci. 

La disquette portant la denomination /MESPROJETS/ comporte 
I'index suivant : 

? IMINDEX 
/ITESPEOJETS/ 



DESSINS1 


10 


POLTGONES 


15 


SPI RALES 


10 


JEU 


10 


LISTE . TEL 


20 


ADRESSES 


10 



BLOCS LIBRES: 205 BLOCS UTILISES : 75 
•? 

Dans I'exemple precedent, les fichiers sont sauvegardes sous 
I'index principal puisqu'aucun sous-index n'a ete cree. Lorsqu'un 
grand nombre de fichiers se trouvent sur la disquette, cette facon 
de les stocker peut devenir peu commode. 

ProDOS vous permet, au moyen d'un systeme de sous-index, de 
classer vos fichiers sur la disquette selon vos besoins. Ainsi 
EXEMPLES.LOGO utilise ce systeme de sous-index. Les 
sous-index sont des fichiers contenant des listes d'autres 
fichiers. 

Les sous-index sont tres utiles pour bien structurer le contenu de 
la disquette. Par exemple, la disquette portant le nom 
/ EXEMPLES.LOGO/ comporte trois sous-index : le premier 
(PROGRAMMES) contient des programmes Logo, le second 
(DESSINS), des dessins faits a I'aide du graphique Tortue, et le 
troisieme (DONNEES), les donnees pour vos programmes. 

La disquette dont la denomination est /EXEMPLES.LOGO/ 
comporte I'index suivant : 

?iraifTDEX 
/EXEMPLES.LOGO/ 

PROGRAMMES/ 

DESSINS/ 

DONNEES/ 

BLOCS LIBRES: 1 38 BLOCS UTILISES : 142 
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Remarquez que les norms de fichiers apparaissant ci-dessus se 
terminent par une barre oblique (/) ; cette derniere indique que 
ces noms sont des sous-index. 

Le tableau 15-1 offre un schema de I' index de la disquette 
/EXEMPLES.LOGO/. La structure illustree dans ce tableau est 
utilisee dans la plupart des exemples apparaissant dans ce 
chapitre ainsi qu'au chapitre 16. 

Tableau 15-1. Schema des fichiers et des sous-index sur une disquette 

■ 1 

/EXEMPLES.LOGO/ 



PROGRAMMES/ 



DESSINS/ 



DONNEES/ 



JEUX 



DESS.OURS 



CARTES 



MEMBRES 



u D ESS CHAT 



DES 



ANNUAIRE/ 



DESSINS/ 



ADRESSES 



JUIN.COPIE 



POLYGONES 



L LI ST E.TEL 



OURS 



La description de CREEINDEX et de 
EFFICHIER apparait plus loin dans ce 
chapitre. 



Remarquez que les sous-index /EXEMPLES.LOGO 
/PROGRAMMES/ et /EXEMPLES.LOGO/DONNEES/ contiennent a 
leur tour des sous-index. 

Vous devez utiliser la commande CREEINDEX pour creer un 
sous- index; si vous desirez I'effacer, vous devez commander 
EFFICHIER ou EFF. 



Acces au itchier 

ProDOS verifie a chacun des niveaux de I'index de la disquette 
unfichiers'y trouve. 
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Ainsi, pour avoir acc6s au fichier CARTES sur la disquette 
/EXEMPLES.LOGO/, Logo doit d'abord avoir acces a 
/EXEMPLES.LOGO/ puis a PROGRAMMES/ ainsi qu'a JEUX/ et 
finalement a CARTES. 

Le nom complet pour acceder au fichier inclut les index et sous- 
index. 

/EXEMPLES . LOGO/FRO GRAMME S/ JEUX/ CARTES 



denomination nomsdes nom du 

sous-index fichier 



Note : Un nom de fichier a un maximum de 15 caract6res et 
doit commencer par une lettre. Le nom peut comporter des 
lettres de Palphabet et des chiffres compris entre et 9 ainsi 
que des points {.). 

Le prefixe est compost du nom de la disquette suivi du nom des 
sous-index. Le prefixe est automatiquement place avant le nom 
du fichier; ce dernier ne doit pas etre pr6c6d6 de la barre oblique 
(/) une fois qu'on a fix6 le pr6fixe. 

II existe deux facons d'avoir acces au fichier CARTES : 

• en fournissant le pr6fixe suivi du nom des index, sous-index et 
du fichier; 

RAMENE "/EXEMPLES . LOGO/PROGRAMMES/ JEUX ! 
/CARTES 

• en fixant le pr6fixe du sous-index qui contient CARTES puis en 
n'utilisant que le nom du fichier, par exemple : 

EPREFIXE " /EXEMPLES . LOGO/PRO GRAMMES/ JE ! 
UX 

RAMENE "CARTES 

Si vous d6sirez avoir acc&s a plusieurs fichiers d'un meme 
sous-index, il est plus commode d'employer cette deuxi^me 
methode. 

La commande IMINDEX donne une liste du contenu de I'index et 
fournit le prefixe a chaque fois qu'elle est utilis6e. 
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?IMINLEX 

/EXEMPLES .LOGO/FROGRArOTES/JEUX Voici le prefixe. 

CARTES 1 2 

DES 5 
BLOCS LIBEES: 1 38 BLOCS UTILISES : 14-2 
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Le reste de ce chapitre donne une description de chacune des 
primitives servant a la gestion des fichiers, sort creer un 
sous-index, verifier quelle disquette est utilisee, etc. Quelle que 
soit la nature de I' information contenue dans les fichiers, ces 
primitives peuvent etre utilisees avec tous les types de fichiers. Ce 
sont les suivantes : 



CREEINDEX 
EDFICHIER, EDF 
EFFICHIER, EFF 
FICHIERP 
FPREFIXE 
IMFICHIER, IMF 



IMINDEX 

NOMSDISQUES, ND 
PREFIXE 
RAMENEAIDE 
RENOMME 



CREEINDEX 

CREEINDEX nomfichier (commande) 

Cette commande cree le sous-index nomfichier. Le dernier nom 
de fichier apparaissant dans nomfichier devient done le 
sous-index ; les noms qui precedent ce nom de fichier indiquent 
ou le nouveau sous-index doit etre place. 

Exemple : 

CREEINDEX "/EXEKPLES . LOGO/PROGRAmES/0 ! 
UTILS 

cree le sous-index OUTILS faisant partie du sous-index 

PROGRAMMES. Si le prefixe est deja fixe a /EXEMPLES.LOGO/ 

PROGRAMMES/, 

? CREEINDEX "OUTILS 

a le meme effet. 
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Des indications supplementaires sur 
I'utilisation de I'editeurapparaissent 
au chapitre 4. 



EDFICHIER 

EDRCHIER nomfichier 



(EDF) 



(commande) 



La commande EDFICHIER ramene le fichier nomfichier dans le 
tampon d'edition et sauvegarde les modifications apportees au 
contenu sous le meme nom de fichier. Ce que le fichier contenait 
anterieurement est perdu. 

Vous pouvez utiliser EDFICHIER avec n'importe quel fichier, que 
ce dernier existe ou non. Logo cree un fichier lorsque vous 
sauvegardez le contenu du tampon d'edition. 

Le tampon d'edition peut contenir un maximum de 6144 
caracteres. Si le fichier que vous desirez editer en contient plus, 
Logo affiche un message ; vous ne pouvez done pas editer le 
fichier. 



EFFiCHlER 

EFFICHIER nomfichier 



(EFF) 



(commande) 



La commande EFFICHIER efface de la disquette le fichier 
nomfichier. Si Ton fournit seulement le nom de fichier comme 
donnee, ce fichier doit se trouver dans I'index auquel vous avez eu 
acces. II y a erreur si le fichier n'existe pas. 

Exemple : 

? EFFICHIER "/EXEHFLES . LOGO/PROGRAHHES/D ! 
ESSINS/OURS 

efface le fichier OURS du sous-index DESSINS qui, a son tour, se 
trouve dans le sous-index PROGRAMMES. 

La commande EFFICHIER permet aussi d'effacer des sous-index 
seulement si ces derniers ne contiennent pas de fichiers, II y a 
erreur si vous tentez d'effacer un sous-index dans lequel se 
trouvent des fichiers. 



Le systeme de fichiers et ses primitives 



195 



FICHIERP 

FICHIERP nomfichier 



(operation) 



Loperation FICHIERP retourne VRAI si le fichier indique par 
nomfichier se trouve sur la disquette a condition que le prefixe 
soit bien precise; sinon, FICHIERP retourne FAUX. II y a erreur si 
vous utilisez FICHIERP et un nombre indiquant un periphenque. 

Exemples : 

?EC FICHIERP "/EXEMPLES . LOGO/PROGRAMMES ! 

/HANOI 

FAUX 

Le fichier HANOI n'existe pas. 

La procedure REMPL.FICHIER vous permet de remplacer un 
ancien fichier par un nouveau lorsque vous mettez I' information 
en reserve sur une disquette. 

POUR REMPL . FICHIER : FICHIER 

SI FICHIERP : FICHIER <EFF : FICHIER> 

SAUVE : FICHIER 

FIN 



FPREFIXE 

FPREFIXE prefixe (commande) 

La commande FPREFIXE demande a Logo d'utiliser le prefixe 
indique par prefixe. Cette commande vous permet d'avoir acces a 
un fichier se trouvant dans le sous-index portant le nom prefixe 
sans avoir a le taper en entier, c'est-a-dire en fournissant le nom 
de la disquette ainsi que le nom du sous-index. L'affichage de 
I'index, au niveau de la commande IM1NDEX, s'en trouve 
legerement modifie. 

Exemples : 

? FPREFIXE "/EXEMPLES . LOGO/PROGRAMMES 
?IMINDEX 

/EXEMPLES . LOGO/PROGRAMMES 
JEUX/ 
DESSINS/ 

BLOCS LIBRES : 1 38 BLOCS UTILISES : 142 
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Vous pouvez maintenant avoir acces aux fichiers ou aux 
sous-index JEUX et DESS1NS contenus dans le sous-index 
PROGRAMMES en ne fournissant que les noms de fichiers. 

Pour avoir acces aux fichiers contenus dans I'index principal, 
tapez : 

?FFREFIXE "/EXENPLES . LOGO 

?IMINDEX 

/EXEMPLES . LOGO/ 

PROGRAMMES/ 

DESSINS/ 

DONNEES/ 

BLOCS LIBRES : 1 38 BLOCS UTILISES : 142 



IMFICHIER 

IMFICHIER nomfichier (IMF) (commande) 

La commande IMFICHIER {imprime fichier) affiche a I'ecran le 
contenu du fichier indique par nomfichier. II y a erreur si vous 
tentez d'utiliser IMFICHIER pour un fichier deja ouvert. 

Exemple : 

La procedure suivante vous permet de faire une copie d'un fichier. 

POUR COPIEF : DE : A 
COPIE : DE 
IKFICHIER :A 
WONCOPIE 
FIN 

Pour obtenir une copie du fichier POLYGONES dans le fichier 
FIGURES, tapez : 

?COPIEF "POLYGONES "FIGURES 



IMINDEX 

IMINDEX (commande) 

La commande IMINDEX affiche a I'ecran les noms des fichiers se 
trouvant dans I'index ainsi que le nombre de blocs utilises par 
chacun. II s'agit de I'index qui a ete designe a I'aide du prefixe. 
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Exemple : 



?IMINDEX 

/EXEMPLE S . LOGO/ (prefixe) 
PROGRAMMES/ (sous-index) 
DESSINS/ (sous-index) 
DONNEES/ (sous-index) 
BLOCS LIBRES: 1 38 BLOCS UTILISES : 142 

?FFREFIXE "PROGRAMMES (fixe le prefixe) 

?IMINDEX 

/EXEMPLES. LOGO/PROGRAMMES/ (prefixe) 
JEUX/ (sous-index) 
DESSINS/ (sous-index) 

BLOCS LIBRES: 1 38 BLOCS UTILISES : 142 

? 

Voici la facon de voir ce qui se trouve dans le sous-index 
DESSINS :' 

?FPREFIXE "DESSINS 
?IMINDEX 

/EXEMPLES .LOGO/PROGRAMMES/DESSINS 

POLYGONES 2 

OURS 3 
BLOCS LIBRES: 1 38 BLOCS UTILISES : 142 
VFPREFIXE " /EXEMPLES . LOGO/DONNEES/ ANNUAIRE 



?IMINDEX 

/EXEMPLES . LOGO/DONNEES/ ANNUAIRE/ 
ADRESSES 10 
LISTE.TEL 15 



(prefixe) 
(nom de fichier) 
(nom de fichier) 

(fixe le prefixe du nouveau 
sous-index) 



(nom de fichier) 
(nom de fichier) 



NOMSDISQUES 

NOMSDISQUES (ND) (operation) 

L'operation NOMSDISQUES, ou sa forme abregee ND, retourne la 
denomination (ou le nom) de la ou des disquettes utilisees. Par 
exemple, si vous disposez de deux unites de disquette et qu'une 
disquette se trouve dans chacune d'elles, NOMSDISQUES 
retourne la denomination de chacune. 
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Exemple : 

?MONTRE NOMSDISQUES 
</EXEMPLES . LOGO/> 

Vous pouvez utiliser NOMSDISQUES si vous ne vous rappelez pas 
du nom que vous avez attribue a une disquette. Inserez celle-ci 
dans I'unite de disquette et tapezEG NOMSDISQUES. Logo 
affichera le nom de la disquette. 



PREFIXE 

PREFIXE (operation) 

L'operation PREFIXE retourne le prefixe utilise. Vous devez 
employer FPREFIXE pour attribuer le prefixe. 

Exemple : 

?EC PREFIXE 
/EXEMPLES . LOGO/ 
? FPREFIXE "DESSINS 
?EC PREFIXE 

/EXEMPLE S . LOGO/DESSINS/ 



RAMENEAIDE 

RAMENEAIDE nomfichier (com man de) 

La primitive RAMENEAIDE ramene le fichier nomfichier dans la 
memoire ou se trouve le principal ecran d'aide. Cette primitive 
vous permet d'ecrire des programmes Logo qui peuvent aider 
I'utilisateur. 

Pendant que Logo lit des donnees provenant du clavier, 
I'utilisateur peut presser [5] -|T] a n'importe quel moment et 
I'ecran d'aide est affiche. 
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Le fichier que vous ramenez doit contenir moins de 1 023 
caracteres ; cela inclut les espaces et les retours de chariot. Vous 
pouvez utiliser la cornmande EDFICHIER pour ecrire le texte de 
votre propre ecran d'aide et I'operation LONGUEURF pour verifier 
combien de caracteres le fichier contient. 

Exemple : 

?RAHENEAIDE " /EXEKPLES . LOGO/NOUV . AIDE 



RENOMME 

RENOMME nomfichier nouvnomftchier 



(cornmande) 



La cornmande RENOMME permet de trouver le fichier nomfichier 
sur la disquette et de transformer son nom en nouvnomftchier. Le 
contenu du fichier reste le meme qu'auparavant ; nouvnomftchier 
doit designer un fichier se trouvant dans le meme index que 
nomfichier. 

Exemple : 

?REN0mE "/EXEWPLES . LOGO/DOTWEES/ADRESS ! 
ES " /EXEMPLE S . LOGO/DONNEES/ANC . ADRESSES 

transforme le fichier ADRESSES en ANCADRESSES. 
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La gestion des fichiers est expiiquee Ce chapitre donne une description des differents types de fichiers 
au chapitre 15. Logo; il est divise en cinq sections : 

• les primitives utilisees pour les fichiers programmes ; 

• les primitives utilisees pour les fichiers dessins ; 

• les primitives utilisees pour les fichiers copies ; 

• les primitives utilisees pour les fichiers de donnees ; 

• un projet utilisant un fichier de donn6es. 

La disquette portant le nom EXEMPLES.LOGO, employee au 
chapitre precedent, sera aussi utilisee ici, Referez-vous au 
schema (Tableau 15-1) illustrant la structure de I'index de cette 
disquette lorsque des exemples seront fournis. 

Logo peut lire de I'information provenant de trois sources : le 
clavier, les fichiers contenus sur une disquette ainsi que les 
p6ripheriques relies a I'ordinateur. Lorsque Logo est mis en route, 
celui-ci lit les donnees a partir du clavier. 

Parall6lement, Logo ecrit des donnees dans des fichiers contenus 
sur disquette ainsi qu'a I'ecran et permet que ces donnees soient 
envoyees a des peripheriques. Lorsque Logo est mis en route, 
celui-ci ecrit I'information a I'ecran. 



Note : Un periph&rique fait reference au materiel informatique 
relie a I'ordinateur au moyen d'un logement (dans le cas de 
I'Apple lie) ou d'une prise (pour I'Apple ilc). Le contenu de la 
disquette est organise en fichiers; il est important de noter que 
Logo traite le clavier ou les peripheriques, tels I'imprimante 
ainsi que I'ecran, comme s'il s'agissait de fichiers. 
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Certaines primitives de gestion de fichiers peuvent etre utihsees a 
la fois avec des fichiers se trouvant sur une disquette et des 
peripheriques tels I'imprimante. Ainsi, dans ce chapitre, la donnee 
fichier peut done designer un fichier d'une disquette ou un 
peripherique. On a acces au peripherique par I'intermediaire du 
numero de logement ou d'une prise auquel le peripherique est 
connecte. Dans la plupart des cas, le peripherique est une 
imprimante. Vous aurez acces a I'imprimante connectee au 
logement 1 ou a la prise 1 de I'ordinateur en fournissant le nombre 
1 comme donnee pour fichier. 



Fichiers programmes 

Cette section donne une description des primitives servant a 
sauvegarder et a ramener des fichiers contenant des programmes 
Logo; ce sont les suivantes : 



RAMENE 

SAUVE 

SAUVEL 



RAMENE 

RAMENE nomfichier (commande) 

La commande RAMENE charge le contenu du fichier indiqu6 par 
nomfichier dans I'espace de travail, comme si vous avieztape le 
contenu de ce fichier au niveau superieur. II y a erreur si le fichier 
que vous voulez ramener n'existe pas, ou si vous essayez 
RAMENE suivie d'un nombre designant un peripherique. 

La lecture du contenu du fichier terminee, Logo recherche la 
variable DEPART. Si cette derniere existe, Logo execute son 
contenu. 

Exemples : 

?FPEEFIXE "/PEOGRAWHES/DESSINS 
?RAHETTE " OURS 

Logo ramene le contenu du fichier OURS dans I'espace de travail. 
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SAUVE 



SAUVE nomfichier {com man de) 

La commande SAUVE cree un fichier et y sauvegarde toutes les 
procedures et toutes les variables deterrees, et toutes les 
proprietes contenues dans I'espace de travail. II y a erreursi le 
fichier que vous designez existe deja. Dans ce cas, vous devez 
d'abord effacer ce fichier a I'aide de EFFICHIER ou lui donner un 
autre nom au moyen de RENOMME. II y a erreur si vous 
commandez SAUVE suivie d'un nombre designant un 
peripherique. 

Exemple : 

? SAUVE VPROGRAMHES/DESSINS/MASQUES 

sauvegarde le contenu de I'espace de travail dans le fichier 
MASQUES. 



SAUVEL 

SAUVEL nom(liste) nomfichier (commande) 

La commande SAUVEL (sauve liste) sauvegarde dans le fichier 
nomfichier la ou les procedures nom(liste), ainsi que les variables 
deterrees et les proprietes contenues dans I'espace de travail. 
Cette commande sert a sauvegarder une partie de votre espace 
de travail sur disquette. II y a erreur si vous commandez SAUVEL 
suivie d'un nombre designant un peripherique. Comparer avec 
SAUVE. 

Exemple : 

?IMTS 

POURTRI : OB JET 
POUR POLY : COTE : ANGLE 
POUR SPI : COTE : ANGLE ■ AUG 
POUR BIENVENUE :NOM 

?SAUVEL <POLY SPI > "/EXENPLES , LOGO/PROG! 
RAMME S/DESS INS/POLYGONES 
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Fichiers dessins 



Les primitives decrites dans cette section servent a ramener, a 
sauvegarder ou a imprimer des dessins : 



IMIMAGE 

RAM EN El MAGE 

SAUVEIMAGE 



IMIMAGE 

IMIMAGE entier (commande) 

La commande IMIMAGE imprime sur papier le contenu de 1'ecran 
graphique; I'imprimante doit etre reliee a la prise ou au logement 
indiqu6 par entier. L'imprimante Apple Imagewriter vous permet 
de faire imprimer des dessins. Pour obten.r de bons rfeuHate s, 
vous utilisez un autre type d'imprimante, vous devez d abord taper 
les instructions suivantes : 

.DEPOSE 770 1 
. EECHELLE 1 

puis, 

IMIMAGE 1 

Si vous utilisez I'imprimante Apple Imagewriter, vous n'avez qu'a 
taper : 
IMIMAGE 1 
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RAMENEIMAGE 

RAMENEIMAGE nomficbier (commande) 

La commande RAMENEIMAGE rarnfene a I'ecran le dessin 
contenu dans le fichier indique par nomfichier. Site contenu du 
fichier n'est pas un dessin, Logo ne pourra repondre a la demands 
de ramener un dessin. 
Exemple : 

? R AMENE IMAGE "/EXEMPLES . LOGO/DESSINS/DE ! 
SS . CHAT 

ramene a I'ecran le dessin contenu dans le fichier DESS.CHAT. 
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SAUVEIMAGE nomfichier (commande) 

La commande SAUVEIMAGE sauvegarde le contenu de I'ecran 
graphique dans un fichier indique par nomfichier. En employant 
RAMENEIMAGE, votre dessin apparaftra de nouveau a I'ecran. 

Exemple : 

? SAUVEIMAGE "/EXEMPLES . LOGO/DESSINS/DES ! 
S . CHAT 



Fichiers copies 



Cette section vous donne une description de deux primitives 
servant a une transcription du dialogue entre I'ordinateur Apple et 
vous. Ces primitives sont CO PIE et NONCOPIE. 



COPIE 

COPIE fichier (commande) 

La commande COPIE demarre le processus qui consiste a 
envoyer une copie des caracteres affiches a I'ecran texte a fichier. 
Cette commande sert a transcrire le dialogue entre I'ordinateur 
Apple et I'utilisateur. COPIE ouvre automatiquement fichier, 
NONCOPIE stoppe le processus qui debute lorsqu'on commande 
COPIE. 

Vous ne pouvez commander FEC ou FLIS pour le fichier ou la 
copie s'effectue. Une fois que le fichier copies a ete ferme au 
moyen de NONCOPIE, celui-ci peut etre manipule comme tout 
fichier du systeme Logo. Ce fichier peut etre ouvert de nouveau ; 
vous pouvez y lire ou y ecrire de I' information. 

Remarquez qu'un seul fichier copies peut etre ouvert a la fois. 
Exemples : 

?COPIE "/DONKEES/AKmJAIHE/JUIW . COPIE 

cr6e le fichier JUIN.COPIE et dfemarre le processus de copie. 
Chaque ligne d'instructions apparaissant apres COPIE est 
envoyee dans ce fichier. 
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?VE 

?AV100 
?DR 80 
?AV 50 
? NONCOPIE 

Vous pouvez utiliser COPIE pour que le contenu d'un fichier soit 
envoye a I'imprimante : vous obtenez une copie de votre travail 
sur papier. La donnee de COPIE doit etre le numero de la prise ou 
du logement auquel I'imprimante est reliee. 

POUR TRANSCRIS : FICHIER 
COPIE 1 

INFICHIER : FICHIER 

NONCOPIE 

FIN 



NONCOPIE 

NONCOPIE (commande) 

La commande NONCOPIE stoppe le processus mis en route au 
moyen de COPIE; la copie des caracteres affiches a I'ecran n'est 
plus envoyee au fichier ou au peripherique specifie lorsque la 
commmande COPIE a ete donnee. 

Exemples : 

? COPIE " /EXEKPLES . LOGO/DONNEES/ ANNUAIR ! 
E/COPIERCLASSE 

cree le fichier COPIERCLASSE et demarre le processus de copie. 

7REPETE 5 <EC HASARD 10> 

8 



3 

3 

2 

?N ON CO PIE 

Tout ce qui est affiche a I'ecran texte apres la commande COPIE 
est envoye dans le fichier COPIERCLASSE. Si vous faites 
s'imprimer le contenu du fichier COPIERCLASSE, vous verrez 
apparaitre a I'ecran ce que vous venez de taper. 
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?INPICHIER "EXEMFLES. LOGO/DONNEES/ANNU ! 

AIRE/COPIEHCLASSE 

7REPETE 5<EC HASARD 10> 

8 



3 

3 

2 

? NONCOPIE 



I Fichiers de donnGes 

Cette section vous fournit des indications sur ; 

• la lecture et I'ecriture de I'information dans les fichiers de 
donnees; 

• la possibility d'ouvrir et de termer des fichiers de donnees ; 

• les primitives que vous pouvez utiliser pour les fichiers de 
donnees. 



Lecture et ecriture des donnees 

Dans le systeme de fichiers Logo, il se trouve toujours un fichier 
pret pour la lecture et un fichier pret pour I'ecriture Lorsque 
Logo est mis en route, le clavier serf a la lecture et I'ecran a 
I'ecriture. Vous pouvez modifier les fichiers ou la lecture et 
I'ecriture s'effectueront au moyen des commandes FLIS et FEC, 
primitives decrites plus loin dans ce chapitre. 

Lorsque vous tentez de lire ou d'ecrire dans un fichier, Logo 
debute la lecture ou I'ecriture a des positions specifiques dans le 
fichier. Par exemple, lorsque Logo ouvre un fichier, la lecture 
commence au debut de celui-ci, et I'ecriture s'effectue a la fin du 
fichier. II est possible de modifier les positions ou s'effectueront la 
lecture et I'ecriture a I'aide des commandes FPOSLECT et 
FPOSECRIT aussi decrites dans ce chapitre. 
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Ouvrir un itchier 



Avant de commencer la lecture, ou d'etre en mesure d'ecrire dans 
un fichier, vous devez ouvrir un fichier ou un peripherique au 
moyen de la commande OUVRE. Vous pouvez ouvrir jusqu'a six 
fichiers a la fois. Cependant, un seul peripherique peut etre ouvert. 
Si un peripherique est ouvert, vous ne pouvez employer une 
primitive qui sert a ouvrir ou a termer des peripheriques de facon 
automatique. Vous ne pouvez, par exemple, utiliser la commande 
COPIE avec le logement 1 ou a la prise 1 si le logement 2 est d6ja 
ouvert. 

Les primitives que I'on peut utiliser pour les fichiers de donnees 
sont les suivantes : 

FEC FPOSECRIT OUVRE 

FERME FPOSLECT POINTECRIT 

FERMETOUT LONGUEURF POINTELECT 

FLIS OUVERTS POSECRIT 

POSLECT 



FEC 

FEC fichier (commande) 

La commande FEC (fixe ecris) prepare le fichier ou I'ecriture 
s'effectuera. Les primitives ECRIS, TAPE et MONTRE permettent 
d'ecrire dans ce fichier. Si le fichier n'est pas deja ouvert, vous ne 
pouvez commander FEC. 

Pour que I'ecran serve de nouveau a I'ecriture, vous devez 
employer la commande FEC suivie, comme donnee, de la liste 
vide ou la commande FERME. 

Note : Les commandes IM, IMN, IMNS, IMPS, IMT, IMTS, 
IMINDEX, IMTOUT et IMFICHIER permettent I'affichage a 
I'ecran, non I'ecriture dans un fichier. 

Exemples : 

? OUVRE 1 
?FEC 1 

Les commandes permettant I'ecriture envoient I'information au 
peripherique relie au logement 1 ou a la prise 1. 

? ECRIS < ANNUAIRE TELEPHONIQUE LOGO 
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Si le peripherique connecte au iogement 1 ou a la prise 1 est une 
imprimante, ANNUAIRE TELEPHONIQUE LOGO y sera imprint. 

?FEC<> 

L'ecriture s'effectue de nouveau a I'ecran. 

POUR ACCUMULEB : FICHIEE : DONNEES 

OUVEE : FICHIEH 

FEC : FICHIEE 

EGHIS : DONNEES 

FEEME : FICHIEE 

FIN 

?ACCOTIIJLER "LISTE . TEL < ALAIN TOUGAS : 45 ! 
1 -2513> 



FERME 

FERME fichier (com man de) 

Cette com man de ferme le fichier ou le peripherique Voir OUVRE 
pour savoir comment ouvrir un fichier ou un peripherique. II y a 
erreur si vous commandez FERME pour un fichier ou un 
peripherique qui n'est pas ouvert. II y a aussi erreur si vous utilisez 
la commande FERME pour un fichier qui a ete ouvert au moyen de 
la commande COPIE. 



Attention 

Vous ne devez jamais eteindre votre ordinateur lorsque des 
fichiers sont ouverts. Cela pourrait affecter I'organisation togique 
de la disquette. 



Exemples : 

?FEEME "/EXEMPLES . LOGO/DONNEES/LISTE . TE ! 
L 

ferme le fichier LISTE.TEL. 

La procedure ACCUMULER ouvre un fichier, y envoie des 
donnees puis ferme le fichier. 
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POUR ACCWIULER : FICHIER : DONNEES 

OUVRE : FICHIER 

FEC : FICHIER 

EC : DONNEES 

FERTIE : FICHIER 

FIN 

?ACCUMJLER "/EXENPLES . LOGO/DONNEES/LIST ! 
E.TEL<LOUISE: 765-4-201 > 

Le nom, et le numero de telephone qui I'accompagne, sont Merits 
dans le fichier LISTE.TEL. 



FERMETOUT 

FERMETOUT (commande) 

Pourfermerdes fichiers copies, voir La commande FERMETOUT ferme tous les fichiers et les 
sous la rubrique NONCOPIE. peripheriques. Si des fichiers copies ont ete ouverts, on ne peut 

les fermer au moyen de FERMETOUT. 

Les commandes OUVRE et FERME servent a ouvrir et a fermer un 
seul fichier a la fois. Lorsque des fichiers ou des peripheriques ne 
sont pas ouverts, la commande FERMETOUT n'a aucun effet. 

? OUVRE 1 

? OUVRE "/EXEMPLES . LOGO/DONNEES/LISTE . TE ! 
L 

L'imprimante reliee au logement 1 ou a la prise 1 ainsi que le 
fichier LISTE.TEL sont ouverts. Apres avoir envoye des donnees 
dans le fichier ainsi qu'a Timprimante, vous les fermez en tapant : 

? FERMETOUT 



FUS 

FLIS fichier (commande) 

La commande FLIS (fixe lis) prepare le fichier ou ta lecture 
s'effectuera. Une fois cette commande donnee, LISCAR, LISCARS, 
LISLISTE et LISMOT peuvent lire rinformation a partir de ce fichier. 
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Avant de commander FUS, vous devez ouvrir le fichier au moyen 
de la commande OUVRE. II y a erreur si le fichier n'est pas ouvert. 
Pour que la lecture se fasse de nouveau a partir du clavier, vous 
devez dormer la commande FLIS suivie de la liste vide comme 
dormee ou la commande FERME. 

Exemples : 

?FFREFIXE "/EXEMPLES . LOGO/LONNEES 

? OUVRE "LISTE . TEL 

?FLIS "LISTE . TEL 

7ECRIS POSLECT 



Le fichier LISTE.TEL est pret pour la lecture ; la position de lecture 
se trouve au debut du fichier. 

7ECRIS LISMOT 
RICHARD: 545-2654 

LISMOT va lire dans le fichier ouvert pour la lecture. Pour que la 
lecture se fasse de nouveau a partir du clavier, tapez : 

?FLIS<> 



FPOSECRIT 

FPOSECRIT entier (commande) 

La commande FPOSECRIT (fixe position ecriture) determine la 
position ou s'effectuera I'ecriture dans le fichier. Cette commande 
sert surtout a modifier Pinformation contenue dans un fichier. 
Vous devez fixer la position d'ecriture a un enf/ercompris entre 
et la position de fin de fichier. II y a erreur si vous tentez de fixer la 
position en dehors de ces limites. 

II y a aussi erreur si vous fixez la position d'ecriture lorsque cette 
derniere se fait a partir de I'ecran ou d'un peripherique. 

La commande POSECRIT sert a verifier la position actuelle 
d'ecriture. 

Exemples : 

?OUVRE "LISTE.TEL 
?FEC "LISTE.TEL 
? FPOSECRIT 

?ECRIS <ANDREE : 935 ! _J395> 
?FEC<> 
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Ainsi, le fichier LISTE.TEL est ouvert, pret pour I'ecriture; la 
position d'ecriture est maintenant fixee a (celle-ci etait localisee 
a la fin du fichier au moment de son ouverture). La liste 
<ANDREE: 935-3395 > rem place ce qui se trouvait au debut du 
fichier. 



FPOSLECT 

FPOSLECT entier (commands) 

La commande FPOSLECT (fixe position lecture) determine la 
position ou s'effectuera la lecture dans le fichier; entier doit etre 
un nombre compris entre et le nombre indiquant la longueur du 
fichier. II y a erreur si entier n'est pas compris entre ces limites ou 
si la lecture se fait a partir du clavier ou encore d'un peripherique. 

Exemples : 

?OUVBE "LISTE .TEL 
?FLIS "LISTE . TEL 
7FP0SLECT 2 
?ECHIS LISCAE 
S 

Le fichier LISTE.TEL est ouvert et pret pour la lecture. La position 
de lecture est fixee a 2 et le caractere se trouvant a cette position 
est affich6. 

POUR LISTE. LL :POS 
FPOSLECT : POS 
RETOURNE LISMOI 
FIN 

?ECRIS LISTE . LL 34- 
RENAUD 73^-837^ 

La procedure LISTE.LL retourne la liste se trouvant a la position 
demandee dans le fichier fourni comme donnee. 



Pour plus de details au sujet de la 
commande FPOSLECT, voir sous la 
rubrique POSl ECT. 



LONGUEURF 

LONGUEURF nomfichier (operation) 

L'operation LONGUEURF (longueur fichier) retourne la longueur, 
en octets, du contenu du fichier indique par nomfichier. Le fichier 
doit etre ouvert pour que LONGUEURF puisse etre utilises. II y a 
erreur si le fichier n'est pas ouvert. 
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Exemple : 

? OUTRE " /EXEMPLE S . LOGO /DONEES /ANNUA I RE ! 
#/ADRESSES 

?ECRIS LONGUEURF " /EXEMPLE S . LOGO/DONNEE ! 

S/ANNUAIRE/ADRESSES 

128 

Le contenu du fichier ADRESSES a une longueur de 128 octets. 

POURREMPLIS : FICHIER : LONG 
OUVEE : FICHIER 
FEC : FICHIER 

RELIE "ESPACE : LONG - LONGUEURF : FICHIE ! 
R 

SI SUPP : ESPACE 0<REFETE : ESPACE <TAPE ! 

0» 

FECO 

FERME : FICHIER 
FIN 

La procedure REMPLIS ouvre le fichier :FICHIER et y place des 
zeros jusqu'a ce que le fichier ait une longueur en octets de 
LONG. 



OUVERTS 

OUVERTS (operation) 

L'operation OUVERTS retourne une liste de tous les fichiers et des 
peripheriques ouverts. La commande OUVRE ouvre un fichier ou 
un peripherique. 

Exemples : 

?ECRIS OUVERTS 
? 

Aucun fichier ou peripherique n'est ouvert. 

?ECRIS OUVERTS 
1 LISTE . TEL 

Le peripherique relie au logement 1 ou a la prise 1, c'est-a-dire 
rimprimante, ainsi que le fichier LISTE.TEL sont ouverts. 

La procedure QUITTER assure que tous les fichiers sont fermes 
avant que vous n'eteigniez votre ordinateur. 
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POUR QUITTER 

SI NOK VIDEP OUVERTS <FERTCETCUT> 
NONCOFIE 

EC <L ' ORDINATEUR PEUT ETRE ETEINT . > 
FIN 



OUVRE 

OUVRE Hchler (commande) 

Cette commande ouvre fichier; ce dernier peut ainsi recevoir ou 
envoyer des caracteres. 

Un fichier de donnees doit etre ouvert avant que vous puissiez y 
avoir acces. Remarquez qu'un seul peripherique ne peut etre 
ouvert a la fois. 

Voir les comrades ferme et Vous pouvez ouvrir un maximum de ^ C ^^^[^ Me 

FERMETOUT. pas, la commande OUVRE en cree un. Au moment de quitter 

Logo, tous les fichiers ainsi que les peripheriques ouverts a ce 

moment doivent etre ferm6s. 

Exemple : 

POUE LISFICHIER : FICHIER 
FLIS : FICHIER 

SI EGALP LONGUEURF : FICHIER POSLECT <FL ! 

ISO FERME : FICHIER STOP> 

ECRISLISLISTE 

LISFICHIER : FICHIER 

FIN 

7FPREFIXE "/EXENPLES . LOGO/DONNEES/ANNUA ! 
IRE 

? OUVRE "ADRESSES 
?LISFICHIER "ADRESSES 
LOUISE : 1 91 FLEURY 
LOGO : 9960 COTE DE LIESSE 

La procedure LISFICHIER permet d'aller lire I'information 
contenue dans un fichier deja ouvert, jusqu'a ce que la position de 
fin de fichier soit atteinte (EGALP LONGUEURF :FICHIER 
POSLECT) ; une fois ceci complete, le fichier est fermG et 
I'exScution de la procedure prend fin. 
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POiNTECRIT 

POINTECRIT 



{operation) 



L'operation POINTECRIT retoume le nom du fichier ou le 
peripherique ouvert pour I'ecriture. II est possible de changer le 
fichier ouvert pour I'ecriture au moyen de FEC. Si I'ecriture se fait 
au niveau du clavier, POINTECRIT retourne le mot vide. Comparer 
a l'operation OUVERTS. 

Exemples : 

POUR AJOUTE . INFO : FICHIER : DONNEES 

SI NONHEMBREP : FICHIER OUVERTS <OITVRE ! 

:FICHIER> 

RELIE "POINTEUR POINTECRIT 

FEC : FICHIER 

EC : DONNEES 

FEC : POINTEUR 

FIN 

? AJOUTE . INFO "/EXEMPLES . LOGO/DONNEES/LI ! 
STE . CLASSE < ALAIN TOUGAS> 

La procedure AJOUTE.INFO verifie d'abord si un fichier est ouvert. 
Si tel n'est pas le cas, AJOUTE.INFO ouvre le fichier; ce dernier 
est pret pour I'ecriture, et des donnees peuvent y etre envoyees. 
La procedure AJOUTE.INFO permet que I'ecriture s'effectue dans 
le fichier deja ouvert. 



POINTELECT 

POINTELECT 



(operation) 



L'operation POINTELECT retourne le nom du fichier ou le 
peripherique ouvert pour la lecture. II est possible de changer le 
fichier ouvert pour la lecture au moyen de FLIS. Si la lecture se fait 
au niveau du clavier, POINTELECT retourne le mot vide. Comparer 
avec OUVERTS. 

Exemples : 

?ECRIS POINTELECT 

/EXEHPLES . LOGO/DONNEES/ANNUAIHE/ ADRESSE ! 
S 
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Le fichier ADRESSES est ouvert et pret pour la lecture. 



POURLISFICHIER : FIGH 
BELIE "POINTEUR POINTELECT 

SI NON EGALP : POINTEUR 
:FICH<OUVRE :FICHFLIS 
:FICH> 



LISLIGNES :FICH 



FLIS : POINTEUR 



Logo memorise le fichier 
deja ouvert pour la lecture. 

Logo verifie s'il s'agit du 
meme fichier que celui 
dans lequel on veut lire a 
ce moment-ci. Si ce n'est 
pas le cas, Logo ouvre le 
nouveau fichier et place un 
pointeur a I'endroit ou 
s'effectuera la lecture. 

Logo lit le fichier ligne par 
ligne jusqu'a ce qu'il n'y ait 
plus d'information. 

Logo ramene le pointeur 
de lecture au fichier 
originaiement ouvert. 



FIN 



POUR LISLIGNES : FIGH 

SI EGALP LONGUEUR F : FIGH POSLECT <FERHE ! 
:FICHSTOP> 
EC LL 

LISLIGNES :FICH 
FIN 

La procedure USFICHIER demande a Logo de memoriser dans 
quel fichier le pointeur est positionne, d'ouvrir un nouveau fichier, 
de placer le pointeur dans ce nouveau fichier, d'en lire le contenu, 
puis de replacer le pointeur la ou il se trouvait dans le premier 
fichier ouvert pour la lecture. 



POSECRIT 

POSECRIT (operation) 

L'operation POSECRIT (position ecriture) retourne la position oil le 
prochain caractere ira s'inscrire dans le fichier ouvert pour 
I'ecriture. II y a erreur si I'ecriture s'effectue a I'ecran ou sur un 
peripherique. 
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Exemples : 

?OUYEE "LISTE . TEL 

?FEC "LISTE . TEL 

?EELIE "POS POSECEIT 

?FEC<> 

?EC :POS 

33 

Remarquez que vous ne pouvez pas taper ECRIS POSECRIT car la 
position ou l'6criture s'effectue ira s'inscrire dans le fichier 
LISTE.TEL. 

La procedure VERIFIEPOS affiche la position du fichier ouvert 
apres I'avoir fixe en ecriture. 

POUR VERIFIEPOS 

HE LIE "POS POSECEIT 

RELIE "FICHIEBPOINTECEIT 

FEGO 

EC :POS 

FEC : FICHIEH 

FIN 

?VEEIFIEPOS 

33 



POSLECT 

POSLECT (operation) 

[.'operation POSLECT (position lecture) retourne la position ou 
s'effectuera la lecture dans le fichier. II y a erreur si la lecture se 
fait a ce moment a partir du clavier ou d'un peripherique. Voir la 
commande FPOSLECT pour fixer la position ou la lecture 
s'effectuera dans le fichier. 

Exemples : 

?FPEEFIXE "/EXEMPLES . L0GO/D0NNEES/ANNUA! 
IEE 

?OUVEE "LISTE.TEL 
?FLIS "LISTE.TEL 
?ECHIS POSLECT 


Si vous venez d'ouvrir un fichier pour la lecture, POSLECT 
retourne 0. 
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La procedure ECRISFICH affiche I' information conservee dans le 
fichier a partir duquel la lecture s'effectue, ainsi qu'un nombre 
correspondant a chacune des lignes ou I' information est stockee. 

POUR ECRISFICH : FICHIER 

SI EGALP LONGUEURF : FICHIER POSLECT <ST ! 

0P> 

ECRIS POSLECT 
ECRIS LISMOT 
ECRISFICH : FICHIER 
FIN 

?OUVRE "LISTE . TEL 
7FLIS "LISTE .TEL 
?EGRISFICH "LISTE . TEL 


BENAUD 734-8374- 
16 

ANDREE 935-3395 



H Un projet utilisant un fichier de donn^es 

Cette section permet d'utiliser le systeme de fichiers de donnees. 
Le projet, un annuaire telephonique, servira a repertorier les 
numeros de telephone des membres d'une association. Les 
objectifs de ce projet sont les suivants : 

1 . Stocker les noms des membres et leur numero de telephone 
respectif. 

2. Trouver le numero de telephone d'un membre. 

3. Changer le numero de telephone d'un des membres. 



Premiere etape : creer un fichier de donnees 

La procedure qui suit permet de lire le nom d'une personne ainsi 
que son numero de telephone a partir du clavier. 

POUR DEMANDE INFO 

ECRIS <Tapez le nom du membre : > 

RELIE "NOM LISMOT 

ECRIS <Tapez le numero de telephone : > 

RELIE "TEL LISMOT 

FIN 
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La procedure DEMANDEINFO imprime le message a I'ecran, 
prend la r6ponse provenant du clavier et donne un nom a cette 
reponse. Lorsque 1'execution de DEMANDEINFO est terminee, 
deux variables sont creees : I'une s'appelle NOM, I'autre, TEL. 
L'etape suivante consiste a placer ces renseignements dans un 
fichier. 

La commande FLIS sert a envoyer de l'information a des fichiers 
ou a des peripheriques. 

POUR ECEIREINFO 

FEC "MEMBRES MEMBRES est le nom du 

ECEIS :NOM fichier. 
EGHIS : TEL 



II ne vous reste plus qu'a ecrire la superprocedure qui ouvre le 
fichier MEMBRES, a faire executer les sous-procedures et a fermer 
le fichier. 

FOUR SAUVEINFO 
OUVRE "MEMBEES 
DEMANDEINFO 
ECEIREINFO 
FEEME "MEMBRES 
PIN 

Essay ez votre procedure : 
?SAUVEINFO 

Tapez le nom du nembre : 
Alain Tougas 

Tapez le num6ro de telephone : 
451 -2513 



L'execution de la procedure est terminee mais vous n'avez pas 
ete en mesure de voir ce qu'il est advenu du fichier de donnees. 
Ainsi, tapez : 

?IMFICHIEE "MEMBEES 

Logo affiche tout ce qui se trouve dans le fichier MEMBRES. 

Alain Tougas 
4-51-2513 

Qu'arrivera-t-il si la procedure est executee de nouveau? 



PECO 



Laffichage se fait de nouveau a 
I'ecran. 



FIN 
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SAUVEINFO 

Tapez le nom du membre : 
RenaudNadeau 

Tapez le numero de telephone : 

734-8374 

? 

La procedure SAUVEINFO a fonctionne comme la premiere fois 
ou vous I'avez essayee. Voyez maintenant le resultat. 

?IMFICHIER "HE MERE S 
Alain Tougas 

451-2513 
HenaudNadeau 

734-8374 

Cette procedure sert a ajouter d'autres noms de personnes 
accompagnes de numeros de telephone ainsi qu'a creer un fichier 
de donnees. 



Deuxieme etape ; ramener des donnees 

Une fois que vous avez cree un fichier de donnees qui contient 
des noms de personnes et des numeros de telephone, I'etape 
suivante consiste a 6crire un programme qui servira a trouver le 
numero de telephone d'une personne. 

POUR TROUVEINFO 

ECR1S < Tapez le nom du membre : > 

RELIE "WOn LISLISTE 

OUVRE "ME FIBRES 

FLIS "KEFIBRES 

CRERCHETEL :NOFI 

FECO 

FERFIE "ME FIBRES 

FIN 

POUR CHERCHETEL :NOM 

SI LISLISTE = :NOM<ECPH<Le numero de ! 
telephone est>LISMOT STOP> 
SI EGALP LONGUEURF "MEFIBRES POSLECT <EC ! 
<Ce nom ne se trouve pas dans la list e ! 
.>STOP> 
CHERCHETEL :NON 
FIN 
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La superprocedure TROUVEINFO fait la lecture, a partir du clavier, 
du nom de la personne pour laquelle on desire avoir le numero de 
telephone. Puis elle ouvre un fichier de donnees et informe Logo 
que la lecture s'effectuera a partir de ce fichier. 

La sous-procedure CHERCHETEL demarre la lecture ligne par 
figne (au moyen de LISLISTE) a partir du debut de ce fichier de 
donnees. Apres la lecture de chaque ligne, CHERCHETEL 
compare cette ligne et le nom recherche. Si ce dernier et la ligne 
lue sont identiques, la procedure lit une autre iigne et affiche, par 
exemple : 

Le numero de telephone est 734-8374 

Si tel n'est pas le cas, CHERCHETEL verifie si LISLISTE a atteint la 
position de fin de fichier (EGALP LONGUEURF "MEMBRES 
POSLECT). Si la position de fin de fichier est atteinte, 
CHERCHETEL affichera le message ; 

Ce nomne se trouve pas dans la liste . 



Troisieme etape : modifier les donnees 

L'un des membres peut changer de numero de telephone ; vous 
devez done mettre a jour les donnees contenues dans le fichier. 
Pour modifier des donnees, vous devez savoir a quel endroit elles 
se trouvent. Les procedures servant a ramener les donnees 
(TROUVEINFO et CHERCHETEL) peuvent etre utilisees. Une fois 
I'endroit trouve, vous pouvez utiliser la procedure MODI FIE; celle- 
ci recrira les nouveaux renseignements a cet endroit. 

POURMODIFIE : ENDROIT 

ECRIS<Tapez le nouveau numero de telep! 

hone : > 

FLISO 

FEC "KENBKES 

FPQSECRIT : ENDROIT 

ECRIS LISMOT 

FEC < > 

FIN 
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FLIS < > indique a Logo que la lecture des donnees s'effectue a 
partir du clavier ; FEC "MEMBRES informe Logo que la commande 
ECRIS effectuera I'ecriture de la nouvelle donnee dans le fichier 
MEMBRES. FPOSECRIT -.ENDROIT assure que la donnee est ecnte 
a I'endroit designe. 

Ainsi, au moyen de ('Instruction ECRIS LISMOT, les donnees 
provenant du clavier sont ecrites dans le fichier. 
A present, MODIFIE doit faire partie d'une nouvelle procedure. 
TROUVENOM effectuera la lecture du fichier ligne par hgne en 
comparant chacune de ces lignes au nom recherche. Cette 
procedure appelle MODIFIE qui conserve I'ENDROIT obtenu au 
moyen de POSLECT. II s'agit maintenant de creer une 
superprocedure, CHANGEINFO, qui effectue tout le travail. 

POUR CHANGEINFO 

ECRIS <Tapez le nom du menibre : > 

EEL IE "NOMLISLISTE 

OUVRE "MEMBRES 

FLIS ''MEMBRES 

TROUVENOM :NOM 

FLISO 

FERME "MEMBRES 

FIN 

POUR TROUVENOM : NOM 

SILL= ■ NOM <MODIFIE POSLECT STOP> 

SI EGALP LONGUEURF "MEMBRES POSLECT <EC ! 

#<Ce nomne se trouve pas dans la liste ! 

. >STOP> 

TROUVENOM ;NOM 

FIN 
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A tout mot Logo peut etre associee une liste de proprietes Une 

telle liste comprend un nombre pair d'elernents. Chaque couple 
d'elernents contient une propriety et sa valeur; cette derniere 
peut etre un mot ou une liste. 

Une liste de proprietes est done de la forme PROP1 VAL1 PROP2 
VAL2. On utilise les primitives decrites dans ce chapitre pour 
manipuler les listes de proprietes. Ce sont : 

ANNULEPROP 

DPROP 

EFPROPS 

I M PROPS 

PLISTE 

RPROP 

SAUVE ET Sauvel sont decrites au Les commandes SAUVE et SAUVEL sauvegardent les listes de 
chapitre 16. proprietes dans des fichiers en meme temps qu'elles mettent en 

reserve les procedures et les variables. 



I Utilisation des listes de proprieties 

Les listes de proprietes vous permettent de conserver differents 
types de bases de donnees. L'exemple qui suit explique comment 
utiliser les primitives ayant trait aux listes de proprietes. 

Supposez que vous voulez conserver le numero de telephone et la 
date d'anniversaire de vos amis. Choisissez un mot Logo, disons 
A1, qui vous permette de reperer les renseignements qui 
concernent votre premier ami. Puis tapez : 

DPROP "A1 "NOM< ALAIN TOUGAS> 
DPROP "A1 "TEL <514 689 0745 > 
DPROP "A1 "ANNIVPRSAIRE<18 JUIN> 
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Repetez ces stapes pour chacun de vos amis en attribuant au 
second le mot de repere A2. Par exemple : 

DPROP "A2 "NOFKJULIEH" PERRON > 

DPEOP "A2 "TEL<514 332 8694 > 

DPEOP "A2 "ANNIVERSAIRE <1 5 OCTOBRE> 

DPEOP "A3 "NOM<nARIE ! -ANDEEE THEOBET> 

DPEOP "A3 "TEL <514 738 0101 > 

DPEOP "A3 " ANNI VERSAIEE < 1 6 JUILLET> 

Lorsque vous avez termine, creez une liste des mots de repere 
comme ceci : 

EELIE "ATCIS <A1 A2 A3> 

Vous pourrez ensuite utiliser la primitive RPROP pour definir des 
procedures qui verifieront dans la liste AMIS la date d'anniversaire 
de I'un d'entre eux ou qui dresseront la liste de tous vos amis dont 
le numero de telephone comporte le meme code regional. La 
description des primitives, dans les pages qui suivent, fournit des 
exemples de procedures de ce genre. 



■ ANNULEPROP 

ANNULEPROP nom prop (commande) 

Voir aussi improps et rprop. La commande ANNULEPROP (annule proprietes) retire prop de la 

liste de proprietes nom. 

Exemple : 

7PI0NTEE PLISTE "A1 

< NOM < ALAIN T OUGAS >TEL<514689074-5>A! 
NNIVEESAIKE <1 8 JUIN> 
? ANNULEPROP "A1 "TEL 
?MONTEE PLISTE "A1 

<K0n < ALAIN T0UGAS> ANNIVEESAIEE <1 8 JU ! 
IN» 
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DPROP nom prop obj 



{com man de) 



La commande DPROP {definis propriete) confere a nom la 
propriete prop avec la valeur obj. Notez que EFTOUT efface les 
procedures, les variables et les proprietes. Utilisez ANNULEPROP 
pour effacer les proprietes une a la fois et EFPROPS pour les 
effacer en bloc. 

Exemple : 

? MONT RE PLISTE "A3 

<N"OM<MABIE! -ANDREE THE0RET> TEL <514 73 ! 
8 0101 > ANNIVERSAIRE <1 6 JUILLET> 

?DPH0P "A3 "ADRESSE<54FRIG0N> 
?M0NTRE PLISTE "A3 

<N0M <HARIE ! -AND REE THE0RET> TEL < 514 73 ! 
8 01 01 > ANNI VERS AIRE < 1 6 JUILLET> ADRESS ! 
E<54 FRIG0N» 



La commande EFPROPS (efface proprietes) efface toutes les 
proprietes contenues dans I'espace de travail. Pour verifier les 
proprietes que I'espace contient, utilisez IMPROPS. Employez 
ANNULEPROP pour retirer les proprietes une a une de I'espace de 
travail. 



I EFPROPS 



EFPROPS 



(commande) 



EFPROPS 




I IMPROPS 



I M PRO PS 



(commande) 



La commande IMPROPS (imprime proprietes) affiche toutes les 
listes de proprietes contenues dans I'espace de travail. 

Exemple : 

? IMPROPS 

DPROP "A3 "NOM< MARIE ! - ANDREE THEORET> 

DPROP "A3 "TEL < 514 738 0101 > 

DPROP "A3 "ANNIVERSAIRE <16 JUILLET> 

DPROP "A3 "ADRESSE<54 FRIG0N> 

DPROP "A2 "NOM<JULIEN PERRON > 

DPROP "A2 "TEL<514 332 8694> 

DPROP "A2 "ANNIVERSAIRE <1 3 0CT0BRE> 

DPROP "A1 "NOM < ALAIN T0UGAS> 

DPROP "A1 "TEL<314 689 0745> 

DPROP " A1 "ANNIVERSAIRE < 1 8 JUIN> 



L'operation PLISTE (proprietes, liste de) retourne la liste de 
proprietes associee a nom. II s'agit d'une liste de noms de 
proprietes ainsi que de leurvaleuraffichee sous la forme <PROP1 
VAL1 PROP2 VAL2>. 

Exemple : 

?M0NTRE PLISTE "A2 

<N0M< JULIEN PERRON > TEL < 514 332 9694>! 
ANNIVERSAIRE < 1 5 OCTOBRE > 

La procedure ANNIVERSAIRE? retourne la date d'anniversaire 
d'un ami donne. 

POUR ANNIVERSAIRE? :AMI :AMIS 
SIVIDEP :AMIS<RT<AUCUNE» 
SI EGALP PREMIER SP PLISTE PREMIER : AMI ! 
S : AMI <RT RPROP PREMIER : AMIS "ANNIVER! 
SAIRE> 

RT ANNIVERSAIRE? :AMI SP:AMIS 
FIN 

?EC ANNIVERSAIRE? <JULIEN PERRON > :ANIS 
1 5 OCTOBRE 




PLISTE 



PLISTE nom 



(operation) 
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(operation) 



L'operation RPROP (retourne propriete) retourne la valeur de la 
prop associee a nom; RPROP retourne la liste vide si cette 
propriety n'existe pas. 

Exemple : 

VHONTRE RPROP "A1 "NOM 
<ALAINTOUGAS> 

La procedure LISTETEL affiche le nom et le numero de telephone 
de vos amis. 

POUR LISTETEL :AMIS 
SI VIDEP :AniS<STOP> 

EC PH RPROP PREMIER : AMIS "NOH RPROP PR ! 
EMIER :AMIS "TEL 
LISTETEL SP :AMIS 
FIN 

? LISTETEL ;AMIS 

ALAIN TOUGAS 514 689 0745 

JULIEN PERRON 514 332 8694 

MARIE - ANDREE THE ORE T 514 738 0101 



RPROP 
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Ce chapitre decrit les primitives speciales qui peuvent agir 
directemenf sur le systeme Logo lui-meme. Elles vous permettent 
d'avoir acces & la m6moire de I'ordinateur ou d'en modifier le 
contenu. Par le fait m§me, ces primitives doivent etre utilisees 
avec precaution ear elles peuvent detruire tout ce que I'espace de 
travail contient ; dans ce cas, vous devez remettre Logo en route. 
Les noms de ces primitives sont precedes d'un point pour vous 
rappeler de les employer avec circonspection. II est 
recommande de sauvegarder votre travail avant de les utiliser. 

Les primitives speciales sont divisees en trois groupes : 

• langage d'assemblage et accSs direct a la memoire ; 

• graphique; 

• autres. 
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Langage d'assemblage et primitives 



Cette section decrit les primitives qui vous permettent d'utiliser 
des programmes en langage d'assemblage et d'avoir acces direct 
a la memoire. Vous y trouverez aussi d'utiles renseignements 
ayant trait a la memoire de I'Apple ; ces indications vous 
permettent de programmer en langage d'assemblage. 



Voyez le manuel de reference 
technique accompagnanl votre 
ordinateur pour plus de details sur la 
repartition de la memoire. 



Indications au su/et de la mSmoire Apple 

La memoire de I'Apple lie et de I'Apple lie est divisee en deux 
blocs de 64 Ko chacun, soit le bloc principal et le bloc auxiliaire. 
Le tableau des correspondances qui suit indique comment Logo 
utilise ces deux blocs. 



Chapitre 18 : Primitives speciales 



Tableau 18-1. Tableau des correspon dances de ta me moire principals 
M£moire principale 



FFFF 

DOOO 

COOO 

BFOO 

61 00 

6000 

5C00 

5800 

54-00 

5000 

4C00 

4800 

4400 

4000 

2000 

800 

400 





ProDOS 
Espaee d'E/S 
ProDOS 
Code Logo 
Donnees Logo 
Tampon f ichier 5 
Tampon f ichier 4 
Tampon f ichier 3 
Tampon f ichier 2 
Tampon f ichier 1 
Tampon f ichier 
Tampon special pour COPIE 
Tampon special pour RAHEWE et SAUVE 
Graphiques haute resolution 
Tampon d ' Edition 
Ecran texte 1 
Donnees Logo 
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Tableau 18-2. Tableau des correspondences de la memoire auxitiaire 
Memoire auxiliaire 



FFFF 

E000 

D000 

C000 

BFOO 

BBOO 

B700 

800 

400 

200 





ProDOS 
Code Logo 
Espace d'E/S 
ProDOS 
Editeur d' aide 
Editeur d' aide principal 
Espace noeuds 
Ecran texte 2 

ProDOS 
Donnees Logo 



Pour ecrire des programmes en langage d'assemblage, vous 
devez connaTtre certaines adresses que I'on retrouve dans les 
deux blocs memoire. Ces adresses sont presentees au tableau 
18-3. 



Tableau 18-3. Tableau des adresses memo/re 
Information 

Nombre maximal de fichiers de donnees 
(multiplie par 9) 

Pointeur a. la premiere page apres 
I'espace noeuds 

Indicateur pour tampon d'edition invalide 



Adresse Valeur normale 

Hex Decimal Hex Decimal 

36 54 



300 



10 



301 



768 



16 



769 



B7 



183 
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Utilisation de I'espace tampon 

Vous pouvez utiliser le tampon d'edition, le tampon graphique et 
les tampons fichiers pour ecrire vos programmes dans la mesure 
oil Logo n'emploie pas ces tampons lorsque vos programmes 
sont executes. 

Le tampon d'edition et le tampon graphique ne devraient servir 
qu'a un stockage temporaire; ce dernier ne vous est necessaire 
que lorsque le code d'assemblage est execute. Lorsque vous 
utilisez le tampon d'edition, n'oubliez pas de placer I'indicateur a 
I'endroit oil se trouvent les contenus invalides. Si vous employez 
le tampon graphique, assurez-vous de bien le vider lorsque vous 
en aveztermine afin d'evitertout affichage graphique imprevisible. 

Les tampons fichiers peuvent aussi servir au code en langage 
d'assemblage. Pour vous assurer que Logo n'utiiise pas les 
tampons avec lesquels vous travaillez, il vous faut changer le 
nombre de fichiers que Logo emploie a I'adresse indiquee au 
tableau 18-3. Remarquezque le nombre correspond a neuf fois te 
nombre de fichiers que Logo peut manipuler. 

Si vous avez besoin de 2K-octets pour ecrire votre code, vous 
pouvez changer le nombre de fichiers que Logo peut avoir ouverts 
de 54 a 36. Ainsi les tampons 4 et 5 seront liberes pour vos 
besoins. 



Utilisation de I'espace noeuds 

Vous pouvez utiliser I'espace nceuds pour ecrire vos programmes 
en langage d'assemblage. Vous ne pouvez r6server I'espace 
noeuds qu'a la mise en route de Logo quel que soit le moment oil 
vous avez I'intention de I'employer. Vous reservez I'espace en 
changeant I'adresse a la fin de I'espace nceuds. Referez-vous au 
tableau 18-3. 

A la mise en route de Logo, I'espace nceuds commence a $800 et 
se termine a $B6FF. Pour reserver8K-octets d'espace nceuds, 
changez le $B7 en $g7 a I'adresse indiquee au tableau 18-3. 
Rappelez-vous de Iib6rer les noeuds en multiples de 5 octets 
(longueur des nceuds). 



.APPELLE 

.APPELLE adr (commande) 

Cette commande transfere le controle a la sous-routine en 
langage machine commencant& I'adresse adr (decimal) contenue 
dans le bloc principal. Une instruction RTS dans votre sous-routine 
redonne te controle a Logo. 
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.AUXDEPOSE 

.AUXDEPOSE adr octet (commande) 

Cette commande emmagasine la valeur octet a I'adresse adr dans 
le bloc memoire auxiliaire. 



.AUXEX AMINE 

.AUXEXAMINE adr (operation) 

Cette operation retourne la valeur emmagasinee a I'adresse adr 
dans le bloc memoire auxiliaire. 



.BRAMENE 

.BRAMENE rjomfich/eradr (commande) 

Cette commande ramene un fichier compose de donnees ou d'un 
code en langage d'assemblage a I'adresse adr du bloc memoire 
principal. 



.BSAUVE 

.BSAUVE nomfichier adr entier (commande) 

Cette commande copie une section du bloc memoire principal et 
la place dans un fichier indique par nomfichier. Cette partie 
transferee de I'espace memoire commence a I'adresse adr pour 
une longueur de entier octets. 



.DEPOSE 

.DEPOSE adr octet (commande) 

Cette commande ecrit octet a I'adresse-machine adr (decimal) de 
la memoire principale. 
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.EXAMINE 

.EXAMINE adr (operation) 

Cette operation retourne le contenu de Padresse-machine adr 
(decimal) de la memoire principale. 



I Legraphique 

Les primitives graphiques vous permettent de verifier et de 
changer !e rapport d'echelle, soit le rapport entre un pas vertical 
et un pas horizontal de la Tortue. A la mise en route de Logo, Se 
rapport d'echelle est fixe a .8. 

Si vous desirez modifier !e rapport d'echelle torsque les carres que 
vous dessinez ont I'allure de rectangles et les cercles celle 
d'ellipses, vous devrez utiliser la primitive .FECHELLE. 



.ECHELLE 

.ECHELLE (operation) 

Voir aussi .fechelle. Cette operation retourne le rapport d'echelle, c'est-a-dire un 

nombre decimal qui represents le rapport entre un pas vertical et 
un pas horizontal de la Tortue. A la mise en route de Logo, le 
rapport d'echelle est fixe a .8. 



.FECHELLE 

.FECHELLE nombre (commande) 

La commande. FECHELLE (fixe echelle) fixe le rapport d'echelle a 
nombre. Ce rapport correspond a la taille d'un pas vertical par 
rapport a celle d'un pas horizontal. Lorsque vous utilisez 
.FECHELLE, la valeur reelle des coordonnees demeure la meme. 
Cependant, ce que vous voyez a I'ecran est different. 



Le graphique 
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Exemple : 

.FECHELLE .5 donna, a la longueur de chaque pas vertical de la 
Tortue, une valeur ayant la moitie de celle d'un pas horizontal. 
.FECHELLE a deux r5les. Premierement, elle permet de corriger 
les carres qui ont I'allure de rectangles et les cercles celle 
d'ellipses. Le rapport ideal pour la plupart des 6crans est .8. 
Deuxiemement, .FECHELLE permet de comprimer ou d'etirer le 
dessins de la Tortue. Par exemple, vous pouvez utiliser une 
procedure de cercle pour dessiner une ellipse. 

POUR CEECLE : RAYON 

REPETE 60 <AV : RAYON * 5 . 14-1 59 / 30 DR ! 

6> 

FIN 

POUR ELLIPSE :H0RIZ : VERT 

. FECHELLE .8* : VERT / :H0RIZ 
CERCLE :H0RIZ 

. FECHELLE .8 
FIN 



o 









o 



CERCLE 25 ELLIPSE 25 40 ELLIPSE 40 25 
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I Primitives diverses 

Cette section decrit les primitives .CONTENU et .QUITTE. 



.CONTENU 

.CONTENU (operation) 

Voir I'armexe D pour plus de details Cette operation retourne une liste de tous les mots que Logo 

sur I'espace nceuds. connait. Cette liste comprend vos variables, vos procedures et vos 

proprietes, les primitives Logo, la majeure partie de ce que vous 

avez tape et quelques autres mots. 



.QUITTE 

.QUITTE (commande) 

L'utilisation de .QUITTE constitue la facon la plus sure de quitter 
Logo. Elle assure que tous vos fichiers sont fermes et que votre 
travail est sauvegarde. 
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Cette annexe contient tous les messages que Logo peut vous 
retourner. Les mots fichier et nom (en minuscules) sont remptaces 
par le mot precis lorsque le message est affiche. 

Tableau A-1. Messages 



Nombre Message 

1 nom DEJA DEFINIE 

2 NOMBRE TROP GRAND 

3 DISQUETTE REMPLACEE 

6 nom EST UNE PRIMITIVE 

7 TROUVE PAS L' ETIQUETTE nom 

8 nom IMPOSSIBLE EN EDITION 

9 nom NON DEFINIE 

1 nom N'A RIEN RETOURNE A nom 

1 1 PROBLEME DE DISQUETTE 

12 DISQUETTE REMPLIE 

13 NE PEUX DIVISER PAR ZERO 

15 FICHIER fichier EXISTE 

16 FICHIER fichier PROTEGE 

1 7 FICHIER fichier INEXISTANT 

1 8 fichier PAS UN FICHIER LOGO 
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Tableau A-1. Messages 



Nombre 


Message 


19 


PAS ASSEZ D'ELEMENTS DANS nom 


20 


TROP DE FICHIERS OUVERTS 


21 


PAS D'ATTRAPE POUR nom 


23 


MEMOIRE REMPLIE 


24 


nom NE PEUT ETRE UTILISE 


26 


PAUSE... 


27 


PAS AU NIVEAUSUP 


28 


ARRET! 


29 


PAS ASSEZ DE DONNEES POUR nom 


30 


TROP DE DONNEES POUR nom 


31 


TROP D'ELEMENTS ENTRE () 


33 


SEULEMENT DANS UNE PROCEDURE 


34 


TORTUE HORS LIMITES 


35 


NE SAIS QUE FAIRE POUR nom 


36 


nom N'A PAS DE VALEUR 


37 


")" IMPREVUE 


38 


NE SAIS QUE FAIRE AVEC nom 


40 


DISQUETTE PROTEGEE 


41 


nom N'AIME PAS nom COMME DONN 


44 


AUCUN FICHIER CHOISI 


45 


FICHIER fichierFERME 


46 


FICHIER fichier OUVERT 


47 


POSITION FICHIER HORS PORTEE 


48 


PERIPHERIQUE PAS DISPONIBLE 
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Tableau A-1. Messages 



Nombre Message 

50 DEJAEN MODE CORE 

52 PERIPHERIQUE UTILISE 

53 FICHIER fichierTROP GRAND 

54 NOM DE DISQUETTE INTROUVABLE POUR fichier 

55 SOUS-INDEX INEXISTANT POUR fichier 

56 SOUS-INDEX nom VIDE 
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=S 
CD 
X 



Les procedures definies dans cette annexe vous seront utiles 
lorsque vous construirez vos propres procedures. Certaines ont 
deja ete definies a titre d'exemple pour illustrer le fonctionnement 
de primitives ; d'autres sont definies pour la premiere fois. Vous 
trouverez ces procedures sur la disquette Logo dans le fichier 
OUTILS. 



Pour le graphique 



L'annexe A du manuel Introduction a 
la programmation fournit d'autres 
procedures d'arcs et de cercles. 



Les procedures regroupees dans cette section peuvent servir a : 

• dessiner un arc qui se trace vers la gauche ou vers la droite 
(ARCG ou ARCD) ; 

• dessiner un cercle qui se trace vers la gauche ou vers la droite 
(CERCLEG ou CERCLED) ; 

• dessiner un polygone (POLY). 



ARCD et ARCG 

ARCD et ARCG dessinent des arcs qui se tracent respectivement 
vers la droite et vers la gauche. Leurs donnees sont les suivantes : 



: RAYON 



:DEGRES 



le rayon d'un cercle a partir duquel Tare se 
dessine; 

le degre de Tare (la longueur de la courbe). 
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POURARCD : RAYON : DEGRES 

LOCALE <PAS EXCEDENT> 

RELIE "PAS 2 * : RATON * 3 ■ 1 41 6 / 36 

RELIE "EXCEDENT RESTE : DEGRES 10 

REPETE : DEGRES / 1 <DR 5 AV : PAS DR 5> 

SI SUPP : EXCEDENT < AV : PAS * : EXCEDEN ! 

T / 1 DR : EXCEDENT > 

FIN 

POURARCG : RAYON : DEGRES 

LOCALE <PAS EXCEDENT > 

RELIE "PAS 2 * : RAYON * 3.1416/ 36 

RELIE "EXCEDENT RESTE : DEGRES 1 

REPETE :DEGRES/10<GA5AV :PASGA5> 

SI SUPP : EXCEDENT 0<AV :PAS * : EXCEDEN! 

T/10GA : EXCEDENT > 

FIN 



CERCLED et CERCLEG 

CERCLED et CERCLEG dessinent des cercles qui se tracent vers 
la droite et vers la gauche. Leur donnee correspond au rayon. 

POUR CERCLED : RAYON 
LOCALE "PAS 

RELIE "PAS 2 * : RAYON * 3 . 141 6 / 36 
REPETE 36 <DR 5 AV ; PAS DR 5> 
FIN 

POUR CERCLEG : RAYON 
LOCALE "PAS 

RELIE "PAS 2 * : RAYON * 3 . 1 41 6 / 36 
REPETE 36<GA5AV :PASGA3> 
FIN 



POLY 

POLY dessine un polygone jusqu'a ce que vous stoppiez la 
procedure, 

POUR POLY :COTE : ANGLE 

AV : COTE 

DR : ANGLE 

POLY :COTE : ANGLE 

FIN 
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I Pour les math£matiques 

Les procedures definies dans cette section peuvent servir a : 

• trouver la valeur absolue d'un nombre (ABS) ; 

• verifier si un nombre est un diviseurd'un autre nombre 
(DIVISEURP); 

• utiliser la fonction exponentielle (EXP) ; 

• calculer le logarithme naturel d'un nombre <LN) ; 

• calculer le logarithme en base 1 d'un nombre (LOG) ; 

• trouver la valeur d'un nombre eleve a une puissance donnee 
(PUISSANCE); 

• transformer la valeur d'un nombre d'une base a une autre 
(TRANSFORME). 



ABS 

ABS retourne la valeur absolue d'un nombre. 
POUR ABS : NOMBRE 

RT SI INFP : NOMBRE < - : NOMBRE >< :NOMB ! 

RE> 

FIN 



DIVISEURP 

DIVISEURP retourne VRAI si la deuxieme donnee est un diviseur 
de la premiere; sinon, retourne FAUX. 

POUR DIVISEURP : DIVIDENDE : DIVISEUR 
RT = RESTE : DIVIDENDE : DIVISEUR 
FIN 



EXP 

EXP correspond a la fonction exponentielle, calculee au moyen de 
series de Taylor. La variable E est locale afin de s' assurer qu'elle 
contient toujours la valeur exacte. 
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POUR EXP :N 
LOCALE "E 

Sf^OTim %) - 0<RTPUISS.ENI : 1 

ET (HJISS.Eirr : E ENTIER :N) * (1 + FEAC ! 
.E ( :N - ENTIER :N) 1 1 ) 
FIN 

POUR FRAG . E : ERAC : COMPTE : TERME 

SI SUPP ■ COMPTE 9 <RT 0> 

EELIE "TERME : TERME * : FRAG / : COHPTE 

ET : TERME + FEAC .E : FEAC : COMPTE + 1 : T ! 

EEME 

FIN 

Essayez ceci : 

?EC EXP 1 
2-71828 
?EC EXP 5 
148.413 



LN 

LN calcule le logarithme nature! d'un nombre en utilisant les 
procedures et sous-procedures mathernatiques qui suivent. 

POUR LN : N 

LOCALE "LISTE . EAC 

SI INFP : N <RT <NE PEUX TROUVER LE L ! 
OG D ' UN NOMBRE NEGATIF» 
SI -N = 1 <ET 0> 

qt INFP . N 1 < EELIE "LISTE . EAC RACINE I 
( 1 / :X)' 1 -1 XRELIE " LISTE . RAG RACINE ! 
■ N 1 i > 

ET ( PREMIER SP : LISTE.EAC) * (LN1 PEENI ! 
EE -LISTE. RAG) / (DERNIER :LISTE.RAC) 
FIN 

POUR RACINE : N : PUISS . NAT : CONST 

SI INFP :N1 .2<RT (LISTE :N : PUISS.NA! 

ET RACINE (RC :N) (2 * : PUISS .NAT) : CON! 

ST 
FIN 
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P0URLN1 :N 

EELIE «N(:N-1)/(:N + 1) 

RT 2 * ( : N + (PUISSANCE : N 3) / 5 + (PU ! 

ISSANCE :N 5) / 5) 

PIN 

Essayez ceci : 

EC LN 50 

3-91201 

?EC LN 2. 71 828 

0.999998 



LOG 

LOG retourne le logarithme en base 10 d'un nombre. Cette 
procedure utilise LN definie precede m merit. 

POUP LOG : N 

HT 0.^34294 * LN :N 

FIN 



PUISSANCE 

PUISSANCE retourne N eleve a la puissance X. Si X est une 
fraction et que N n'est pas 6gal a 1, PUISSANCE utilise les 
fonctions naturelles EXP et LN. Si N est plus petit que et que X 
est une fraction, le resultat sera un nombre complexe. 

POUR PUISSANCE :N :X 

SIET (INFP :N0) NON ( : X = ENTIER :X) ! 
<EC (PH :N<ELEVE A> : X <EST UN NOHBR ! 
E COMPLEXE >) ST0P> 

SIOU :N= 1 : X = ENTIER : X <RT PUISS .ENT ! 
:N :X> 
RT EXP (LN :N) * :X) 
FIN 

POUR PUISS. ENT :N :P.ENT 
SI0U:N = 1 :P.ENT = 0<RT 1> 
SI INFP :P.ENT 0<RT 1 / BOUCLE .PUISS ! 
( :N) (-:P.ENT) > 
RT BOUCLE. PUISS :N :P.ENT 
FIN 
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POUE BOUCLE . PUISS :N :P.ENT 

SI :P.ENT = 0<RT 1> 

RT : N * BOUCLE . PUISS :N :P.ENT-1 

FIN 

Essayez ceci : 

?EC PUISSANCE 2 3 
8 

?EC PUISSANCE 5 2 
9 

?EC PUISSANCE 3 
1 



TRANSFORME 

TRANSFORME change la valeur du nombre NB d'une base 
(:DE.BASE) a une autre (ABASE). 

POUR TRANSFOFJTE : NB : DE . BASE : A. BASE 

RT DEC . A . QQBASE QQBASE . A . DEC :NB : DE . BA ! 

SE1 : A. BASE 

FIN 

POUR QQBASE .A.DEC :NB : BASE : PUISSANCE 
SITIDEP :NB<RTO> 

RT ( : PUISSANCE * CAR . A . NB DERNIER : NB) ! 
+ QQBASE . A . DEC SD : NB : BASE ; PUISSANCE ! 
* : BASE 
FIN 

POUR DEC . A . QQBASE :NB : BASE 
SI INFP : NB : BASE <ET NB . A . CAR : NB> 
RT HOT DEC - A. QQBASE ENTIER QUOTIENT : NB ! 
: BASE : BASE NB . A . CAR RESTE : NB ; BASE 
FIN 

POUR CAR. A. NB :NB 
SINOHBREP : NB <RT :NB> 
RT (ASCII : NB) - 55 
FIN 

POURNB.A.CAR : NB 

SI INF :NB 10<RT :NB> 

RT CAR 55 + : NB 

FIN 
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II est aussi possible d'utiliser TRANSFORME pour transformer les 
decimales en hexadecimales et I'inverse. Remarquez que les 
representations hexadecimales composees d'un chiffre et d'une 
lettre ou d'une lettre seule doivent etre precedees des guillemets 

POUEDEC , A .HEX ;NB 

ET TBANSFORNE : NB 1 1 6 

FIN 

FOUR HEX. A. DEC : KB 

HT TEANSFOEME : NB 1 6 1 

FIN 



I Pour la logique en programmation et la mise au point 

Les procedures definies dans cette section vous permettent : 

• d'ajouter des commentaires dans un programme 
(COMMENTAIRE); 

• de faire en sorte que chaque element d'une liste reponde a 
une commande (DONNE) ; 

• de repeter des instructions jusqu'a ce que vous stoppiez la 
procedure (INFINI) ; 

• de repeter des instructions jusqu'a ce qu'une condition soit 
fausse (TANTQUE) ; 

• de trier une liste de mots et d'en faire une liste s'inscrivant de 
gauche a droite (TRI). 



COMMENTAIRE 

COMMENTAIRE vous permet d'ajouter des commentaires dans un 
programme sous la forme : 

; <CECI EST UN C OMMENTAI EE > 

POUS ; : COMNENTAIEE 
FIN 
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DONNE 

DONNE fait en sorte que cheque element d'une liste reponde a 
une commande. 

POUR DONNE : COMMANDE : LISTE 
SIVIDEP : LISTE <STOP> 

EXECUTE LISTE : COMMANDE MOT " " PREMIER ! 
: LISTE 

DONNE : COMMANDE SP : LISTE 
FIN 



INFINI 

INFINI repete un groupe destructions jusqu'a ce que vous 
pressiez [5] - He] ou que vous eteigniez votre ordinateur, 

POUR INFINI ; LISTEINSTRUCTIONS 
EXECUTE : LISTEINSTRUCTIONS 
INFINI : LISTEINSTRUCTIONS 
FIN 



TANTQUE 

TANTQUE repete un groupe d'instructions jusqu'a ce que 
:CONDITION sort fausse. 

POUR TANTQUE : CONDITION : LISTEINSTRUCTI ! 

SI EXECUTE : CONDITION < EXE CUTE :LISTEIN! 
STEUCTIONSXSTOP> 

TANTQUE CONDITION : LISTEINSTRUCTIONS 
FIN 



TRI 

TRI retourne une liste de mots en ordre alphabetique. 

POUR TRI : ARG : LISTE 

SIVIDEP :ARG<RT :LISTE> 

RELIE "LISTE INSERE PREMIER : ARG : LISTE 

RT TRI SP : ARG : LISTE 

FIN 
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POUR INSERE : A : L 

SI YIDEF : L <ET (LISTE : A) > 

SI AVANTF : A PREMIER : I <RT MP : A : L> 

RT HP PREMIER : L INSERE : A SP : L 

FIN 

Essayez ceci : 

RELIE "TRILISTE TEKADE FT C Z><> 

EC : TRILISTE 
AGDE FT Z 

Puis tapez : 

RELIE "TRILISTE TRI < ZOO BAR BOA> :TRI! 
LISTE 

EC :TRIIISTE 

A BAR BOA CDEFTZ ZOO 



Pour les jeunes utilisateurs 

Les procedures decrites dans cette section vous permettent : 

• de definir une procedure alors que vous la faites executer ligne 
par ligne (APPRENDRE) ; 

• de deplacer la Tortue sur I'ecran en appuyant sur une touche 
(DEPLACE). 



APPRENDRE 

APPRENDRE vous permet de definir une procedure alors que vous 
la faites executer ligne par ligne. En tapant FIN, vous terminez la 
procedure. En tapant EFFACE, vous effacez la ligne precedant 
cette commande. Cette methode est particuli6rement utile pour 
travailler avec les enfants. 

POUR APPRENDRE 
LOCALE "CETTE LIGNE 
DEFINIS "PROGRAMME «» 
VE 

RAMENELIGNES 

NOMMELIGNES 

FIN 
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POUR RAMENELIGNES 
TAPE "?? 

EELIE "CETTELIGNE LL 

SI : CETTELIGNE = <FINXSTOP> 

SI : CETTELIGNE = <EFFACEXDETRUISXSI ( 

PREMIER : CETTELIGNE) - "POUR<XEXEC ! 

. CONTENU » 
RAMENEL I GNES 
FIN 

POUR DETRUIS 

DEFINIS "PROGRAMME SD TEXTE "PROGRAMME 
VE 

EXECUTE < PROGRAMME > 

FIN 

POUR EXEC . CONTENU 

ATTRAPE "ERREUR <EXECUTE : CETTELIGNE :C! 

ONTENU STOP> 

EC PREMIER SP ERREUR 

FIN 

POUR CONTENU 

DEFINIS "PROGRAMME MD : CETTELIGNE TEXTE ! 
"PROGRAMME 
FIN 

POUR NOMMELIGNES 
LOCALE "NOM 

EC < COMMENT DOIS ! - JE L » APPELER? > 
RELIE "NOM LL 

SIVIDEP :NOM<EFFACE "PROGRAMME STOP > 
SI DEFINIEP PREMIER :NQM<ESSAIXCOPIE! 
R> 
FIN 

POURESSAI 

EC PHRASE PREMIER : NOM<DEJA DEFINIE> 

ECO 

NOMMELIGNES 
FIN 

POUR COPIER 

DEFINIS PREMIER : NOM TEXTE "PROGRAMME 
EC PHRASE PREMIER : NOM < DEFINIE > 
EFFACE "PROGRAMME 
FIN 



2641 



Annexe B : Instruments utiles 



DEPLACE 

DEPLACE vous permet de deplacer la Tortue sur I'ecran en 
appuyant sur une touche. 

POUR DEPLACE 

SI TOUCHEF<ECOUTE> 

AV1 

DEPLACE 
FIN 

POUH ECOUTE 

EELIE "HEPONSE LI SCAR 

SI :EEPONSE= "S<RENVOIE "NIVEAUSUP> 

SI : EEPONSE « "D <DE 1 0> 

SI : REPONSE = "G<GA10> 

FIN 
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Cette annexe decrit la possibility qu'a Logo, a la mise en route, de 
ramener automatiquement un fichier appele DEPART dans votre 
espace de travail. II ne peut y avoir qu'un seul fichier DEPART ; ce 
dernier peut toutefois contenir des commandes qui permettent de 
ramener d'autres fichiers. La disquette comportant le fichier 
DEPART doit se trouver dans I'unite de disquette 1 lorsque vous 
enfoncez [^J] apres I'affichage du tout premier message. 



Cr6er un fichier DEPART 

Avant qu'une procedure ne soit ajoutee dans le fichier DEPART, 
celle-ci doit d'abord se trouver dans votre espace de travail. Pour 
ce faire, il vous faut taper la procedure ou la ramener d'un autre 
fichier. Par exemple, vous pourriez transferer une procedure du 
fichier OUTILS au fichier DEPART. Pour verifier le contenu de votre 
espace de travail, utilisez la primitive IMTS. 

Logo affiche les procedures que vous venez d'ajouter, que ce soit 
en les tapant au clavier ou en les ramenant d'un fichier, de meme 
que celles qui se trouvaient dans votre espace de travail. A ce 
stade, vous pouvez sauvegarder un nouveau fichier appele 
DEPART. 

Toutefois, si certaines procedures sont enterrees lorsque vous 
ramenez un fichier, leur nom n'apparaTtra pas a I'ecran lorsque 
vous utiliserez IMTS et il vous sera impossible de les sauvegarder 
ou de les effacer. C'est pourquoi les commandes SAUVE, EFTOUT 
et EFPS ne sauvegardent ni n'effacent ces procedures (c'est 
d'ailleurs la raison pour laquelle ces demieres sont enterrees). 
Ces commandes n'agissent done que sur des procedures 
deterrees. 
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Utilisez I'instruction qui suit pour voir s'affieher les noms des 
procedures deterrees et enterrees. 

DETERRE T OUT 
IHTS 

Pour effacer ces procedures, employez la primitive EFFACE suivie 
d'une liste complete des noms de procedures que vous voulez 
effacer. Pour sauvegarder les procedures, utilisez la primitive 
SAUVEL suivie d'une liste complete des noms des procedures que 
vous voulez sauvegarder. Seules ces procedures seront mises en 
reserve, qu'elles soient enterrees ou non. Les variables deterrees 
seront egalement sauvegardees; aussi, verifiez le contenu de 
votre espace de travail a I'aide de IMNS avant d'utiliser SAUVEL. 



Avertissement 

Si vous avez deja un fichier DEPART et que vous voulez en creer 
un autre pour le remplacer, vous risquez de detruire des 
procedures utiles. Meme si c'est la votre intention, il se peut que 
vous ayez besoin des procedures que vous aurez effacees (pour 
un utilisateur qui essaie Logo pour la premiere fois, par exemple). 

Aussi, il est recommande de sauvegarder le fichier DEPART sur 
une disquette sous le nom DEPARTO. Utilisez la commande 
RENOMME pour changer le nom du fichier. Tapez : 

RENOMHE " DEPART "DEPARTO 

Puis tapez : 

SATJVE "DEPART 

Les procedures seront ainsi sauvegardees puis ramenees dans 
votre espace de travail lorsque vous enfoncerez la touche 
apres Paffichage du tout premier message. 



Variable DEPART 

Logo dispose d'une variable speciale appelee variable DEPART. 
Tous les fichiers, de meme que le fichier DEPART, peuvent 
contenir une telle variable. Lorsque vous ramenez un fichier 
DEPART, Logo verifie d'abord s'il existe une variable DEPART. S'ily 
en a une, Logo execute son contenu qui doit toujours etre une 
liste. 
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Lorsque vous ramenez le fichier DEPART dans votre espace de 
travail, tapez : 

EEL IE "DEPART <EC<BONJOUR» 

Logo sauvegarde le contenu de la variable lorsque vous mettez le 
fichier DEPART en reserve. A la mise en route de Logo, vous verrez 
apparaTtre BONJOUR a I'ecran avant que le message BIENVENUE 
A LOGO ne s'affiche. 

II est plus simple d'utiliser la commande EDFICHIER pour editer un 
fichier et lui ajouter une variable telle une variable DEPART. Pour 
ce faire, tapez : 

EDFICHIER "DEPART 

Le contenu du fichier apparaltra dans l'6diteur Logo. Placez le 
curseur a la fin du fichier, la ou se trouvent les variables, puis 
ajoutez une ligne comme suit : 

RELIE "DEPART <BIENVENUE> 

Puis replacez le curseur dans la section ou se trouvent les 
procedures et tapez ; 

POUR BIENVENUE 

LOCALE "REPONSE 

EC <Bonj our Marie ! > 

TAPE < Comment vas-tu auj ourd ' liui? > 

RELIE "REFONSE LH 

SI KEHBREP : REPONSE <BIEN OK EXCELLENT > ! 
<EC<Tres heureux de te 1' entendre dir! 
e . > STOP> 

EC < J ' espere que Logo t ' aidera a retrou ! 

ver ta "bonne Irumeur . > 

FIN 

En bref, Logo verifie s'il y a un fichier DEPART sur la disquette 
plac6e dans I'unite de disquette 1. S'il en trouve un, Logo verifie 
ensuite si le fichier contient une variable DEPART, puis execute 
son contenu. 
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Les procedures et les variables prennent de la place; il faut 
encore plus d'espace pour executer les procedures. 

En general, vous n'avez pas a vous preoccuper de I'economie 
d'espace. Vous devriez plut&t tenter d'ecrire des procedures aussi 
claires et aussi elegantes que possible. Toutefois, il faut vous 
rappeler que I'espace memoire est limits. Vous serez peut-etre 
interesse de voir comment Logo gere son espace memoire. 



Distribution de I'espace 



En Logo, I'espace est distribue en noeuds; chacun a une longueur 
de cinq octets. Les objets et les procedures Logo sont composes 
de noeuds. Un mot Logo n'est emmagasine qu'une fois. Par la 
suite, ('utilisation de ce mot se fait au moyen de pointeurs vers 
celui-ci. 

Logo distribue les nceuds de la facon suivante : 

• Un mot litteral utilise un nceud pour chaque deux caracteres. 

• Le nom d'une variable et le nom d'une procedure utilisent 
chacun trois noeuds sans compter la longueur du nom lui- 
meme. 

• Une liste de proprietes utilise trois noeuds, et deux noeuds pour 
chacune des proprietes sans compter la longueur de la liste de 
proprietes elle-meme. 

• Un nombre, qu'il soit entier ou decimal, utilise un nceud. 

• Une liste occupe un nceud pour chaque 6l6ment, plus la 
longueur de I'element lui-meme. 



Distribution de I'espace 
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Le fonctionnement interne de Logo utilise egalement des nceuds. 
L' interpreter Logo sait s'il y a des nceuds libres qui peuvent §tre 
utilises. Lorsqu'il n'y a plus de nceuds libres, Logo met 
automatiquement en rnarche son recuperateur de memoire ; ce 
dernier cherche parmi tous les nceuds ceux qui ne sont pas 
utilises. 

Exemple : 

EELIE "NOMBRE 7 
RELIE "NOMBRE 90 

En executant RELIE "NOMBRE 7, Logo assigne a NOMBRE un 
nceud qui contient la valeur 7. Apres avoir execute RELIE 
"NOMBRE 90, Logo peut reutiliser les nceuds qui contenaient la 
valeur 7, puis les recuperer comme nceuds libres a. la prochaine 
execution du recuperateur de memoire. Ce recuperateur entre 
automatiquement en fonction lorsque c'est necessaire, mais la 
commande Logo RECYCLE permet son execution & tout moment. 

L'operation NCEUDS retourne le nombre de nceuds libres; 
toutefois, si vous desirez connaTtre la quantite reelle d'espace 
disponible, il est recommande d'utiliser I'instruction suivante : 

RECYCLE ECRIS NOEUDS 
1259 



■ Suggestions pour Gconomiser I'espace 

Si vous croyez manquer d'espace, il est recommande de reecrire 
vos programmes de sorte qu'ils utilisent moins de nceuds. Void 
quelques conseils pratiques : 

• Remplacer les sections repetitives du programme par des 
procedures. 

• Vous pouvez economiser de I'espace en evitant de creer des 
mots nouveaux. Les noms de variables d'une proc6dure 
peuvent etre les memes que les noms de variables d'autres 
procedures. Les noms des procedures et des primitives 
peuvent egalement servir de noms de variables. 

• Rappelez-vous que o'est une mauvaise habitude d'utiliser des 
mots abreges et obscurs dans vos procedures. Cette methods 
vous permet peut-etre d'economiser I'espace, mais la lecture 
des procedures est ainsi plus difficile. 



La commande RECYCLE est d6crite 
au chapitre 14. 
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Cette annexe vous explique comment Logo interprete les lignes. 
Lorsque vous tapez une ligne, Logo reconnait les caracteres tels 
les mots et les listes, et construit une liste qui est la 
representation interne d'une ligne Logo. Pour voir I'effet de 
^interpretation, tapez une ligne a I'interieur d'une definition de 
procedure a I'aide de la commande POUR et voyez sa 
transcription par I'editeur Logo. 



Un mot est habituellement delimits par des espaces. II y a done 
un espace avant le mot et un espace apres le mot; ce dernier est 
ainsi separe du reste de la ligne. II existe quelques autres 
caracteres delimiteurs : 

<>()- + -' 

II n'est pas necessaire de taper un espace entre un mot et I'un de 
ces caracteres. Par exemple, pour voir de quelle facon cette ligne 
est interpretee : 

SI INFP1 2<ECRIS(3+4-) *5><ECHIS : X+6> 
tapez : 

?P0UR SAVOIE 

>SI INFP1 2<ECEIS(3+4)*5><ECEIS:X+6> 
>FIN 

?ED "SAVOIE 



D6limiteurs 
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A I'Gcran, vous trouverez ceci 



EDITEUR LOGO 

POUR S AVOIR 

SI INST 1 2<EGRIS (3 + 4) * 5><ECRIS! 
: X + 6> 
FIN 



6-Aaccepte, a-? AIDE, a - ESC annul e 

Pourtraiter run des caract6res mentionnes ci-dessus comme un 
caractere alphabetique normal, il faut le faire pr6ceder d'un point 
d'exclamation "!". Par exemple : 

?ECRIS "PASSE! -TEMPS 

PASSE-TEMPS 

7ECRIS "SAN ! FRANCISCO 

SAN FRANCISCO 



I Procedures de forme infixee 

Les caracteres qui suivent sont des procedures de forme infixee. 
Elles sont traitees comme des procedures a deux donnees, mais 
le nom de la proc6dure est 6crit entre ses deux donnees. 

+ -*/ = 
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Crochets et parentheses 



Le crochet ouvrant, <, et le crochet fermant, >, indiquent le debut 
et la fin d'une liste on d'une sous-liste. 

Les parentheses regroupent les elements a volonte plutot que de 
laisser a Logo le soin de le faire a sa facon. Elles permettent aussi 
de faire varier le nombre de donnees dont certaines primitives ont 
besoin. 

Si la fin d'une ligne Logo est atteinte (apres I'usage de la touche 

et que des crochets ou des parentheses n'ont pas ete 
fermes, toutes les sous-listes ou expressions sont fermees. Par 
exemple : 

?REPEIE4-<ECRIS<CECI <EST<UN<TEST 

CECI<EST<UTT<TEST»> 

CECKEST<UN<TEST>» 

CECKEST<UN<TEST>» 

GECI <EST <IM<TEST>>> 

Si Logo rencontre un crochet fermant sans trouver le crochet 
ouvrant correspondant, il arrete I'execution de la ligne ou de la 
procedure. Par exemple : 

?>ECEIS "ABC 

9 



Guillemets et delimiteurs 



Habituellement, vous devez faire usage du point d'exclamation 
devant les caractferes <, >, (,),+, — , *, =, et le point 
d'exclamation lui-meme. Toutefois, le premier caractere qui suit 
les guillemets (") ne requiert pas de point d'exclamation pour etre 
considere comme tel. Ainsi : 

?ECEIS "* 
* 
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Si un delimiteur occupe une position autre que cette premiere 
place, il doit gtre precede du point d'exclamation. Par exemple 



?ECRIS «**** 

MANQUE DE DONNEE S POUR * 

Les crochets sont la seule exception a cette regie. Meme apr6s 
des guillemets, les crochets doivent etre precedes du point 

d'exclamation. Par exemple : 

?ECRIS "< 

WE SAIS QUE FAIRE AVEC < > 
?ECRIS " !< 



La facon dont le signe moins "-" est interprets n'est pas Svidente. 
Le probleme vient du fait que ce seul caractSre cumule trois 
fonctions : 

• Li6 a un nombre, il indique que celui-ci est negatif comme dans 
-3. 

• Lie a une donnee, il est appele le moins unaire et retoume 
I'inverse additif de la donnee, comme dans — COORX et 

- : DISTANCE. 

• Dans une expression a deux donnees, il retoume leur 
difference, comme dans 7 - 3 ou COORX - COORY. 

L interpreter tend a denouer cette ambiguite et determine de 
quelle fonction il s'agit en se referant aux regies suivantes : 

1. Si "— " precede immediatement un nombre etsuit un delimiteur 
(incluant I'espace), sauf la parenthese ")", le nombre est 
interprets comme une valeur negative. Cela explique les faits 
suivants : 

ECRIS 3 * -1 s'interprete comme 3 fois 



< 



I Le signe moins 



moins 1 



ECRIS 3* -4 



s'interprete comme 3 fois 
moins 4 



PREMIER <-# 3^ > 



retourne — 



PREMIER < -3 4> 



retourne -3 
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2. Si "-" est precede d'une expression numerique, il agit comme 
une procedure de forme infixee. Par exemple : 

EC 3-4 rend-1 

EC COOEX - COORY 

Les exemples suivants sont interprets de la meme facon : 

RELIE "A PH COOEX -COOEY 3 
BELIE "A PH COOEX - COORY J 
RELIE "A PH COOEX- COOEY 3 

3. Si "— " n'est pas precede d'une expression numerique, il agit 
comme un moins unaire. 

EC -COOEX 

EC -(3+4) 



Le signe moins 
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Cette annexe presente un tableau du code ASCII (American 
Standard Code for Information Interchange) en notation decimale 
pourtous les caracteres Logo. Notez que les caracteres peuvent 
etre : 

• normaux (caracteres blancs sur fond noir) ; 

• vid6o inverse {caracteres noirs sur fond Plane). 

Le tableau F-1 presente le code ASCII pour les caracteres en 
mode normal. 

Le tableau F-2 presente le code ASCII pour les caracteres en 
mode video inverse. 

Pour transformer un caractere normal en un caractere en video 
inverse, utilisez la procedure suivante : 

POUR INVERSES : CAE 
SI SUPP (ASCII :CAR) 127<ET : CAE> 
SI OUINFP (ASCII :CAR) 64 ET SUPP(ASC! 
II ■ CAE) 96 INFF (ASCII : CAE) 1 28 <ET C ! 
AE 1 28 + ASCII : CAE> <ET CAE 64 + ASCII ! 
:CAE> 
FIN 



Annexe F : Codes caracteres ASCII 
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Tableau F-1. Code ASCII pour les caracteres en mode normal 



Code Car Code 
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Tableau F-2. Code ASCII pour tes caracteres en mode vide~o inverse 



Code 
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Les parentheses entourant une donnee indiquent que cette 
derniere est facultative. Le signe {*) signifie qu'une primitive peut 
recevoir un nombre quelconque de donnees. Si vous attribuez k 
une telle primitive un nombre de donnees different de celui qui est 
indique, il faut mettre toute Pexpression entre parentheses. Les 
predicats qui retournent VRAI sous certaines conditions 
retournent FAUX si ces conditions ne sont pas satisfaites. 



AIDE nom 

ANNULEPROP nom prop 
.APPELLE adr 

ARCTAN nombre 

ARRONDIS nombre 

ASCII car 
ATTENDS entier 

ATTRAPE nom liste 
.AUXDEPOSE adr octet 



Affiche les donnees requises 
pour la primitive ou la 
procedure indiquee par nom. 

Annule la propriety prop de la 
liste de proprietes nom. 

Appelle la sous-routine en 
langage machine a. I'adresse 
adr. 

Retourne Tare tangente de 
nombre en degr6s. 

Retourne nombre arrondi a 
rentier le plus proche. 

Retourne le code ASCII de car. 

Arrete I'execution pendant 
entier soixantiemes de 
seconde. 

Execute liste ; rend le controle 
a RENVOIE nom. 

Stocke la valeur octet a 
I'adresse adr du bloc memoire 
auxiliaire. 
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.AUXEXAMINE adr 

AVANCE, AV distance 
AVANTP mot1 mot2 
BARRIERE 
BC 

BOUTONP nomanette 
.BRAMENE nomfichier adr 

.BSAUVE nomfichier adr entier 

CACHETORTUE, CT 
CAP 

CAR entier 
CC 

CHOSE nom 
CO 

COM PTE obj 
.CONTENU 



Retourne la valeur stockee a 
I'adresse adrdu bloc memoire 
auxiliaire. 

Deplace laTortue de distance 
pas vers I'avant. 

Retourne VRAI si mo(T vient 
avant mot2 selon le code ASCII. 

Enferme laTortue dans les 
limites de I'ecran. 

Abaisse le crayon. 

Retourne VRAI si le bouton 
nomanette est enfonce. 

Ramene un fichier en langage 
machine dans la memoire a 
I'adresse adr. 

Sauvegarde une section de la 
memoire, commencant a 
I'adresse adr pour entier octet, 
dans un fichier appele 
nomfichier. 

Rend laTortue invisible. 

Retourne le cap (la direction) 
de laTortue en degres. 

Retourne le caractere dont le 
code ASCII est entier. 

Retourne un nornbre 
representant la couleur du 
crayon. 

Retourne la valeur de nom. 

Reprend I'execution d'une 
procedure apres une pause. 

Retourne le nornbre 
d'elements contenus danssa 
donnee. 

Retourne une liste compose 
de tous les noms, des noms de 
procedures et des autres mots 
contenus dans I'espace de 
travail. 
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CONVERTIS mot 

COORX 
COORY 
CO PIE ftchier 

COPIEDEF nom nouvnom 

COS degree 
CRAYON 

CREEINDEX nomfichier 

CURSEUR 
DEFINIEP nom 
DEF1NIS nom liste 
.DEPOSE adr octet 
DERNIER, DE obj 
DETERRE nom(liste) 
DETERRENOM nom(liste) 
DETERRETOUT 



DIFFERENCE nombrel nombre2 



Retourne mot mis en liste 
apres en avoir effectue 
I'analyse syntaxique. 

Retourne I'abscisse de la 
position de laTortue. 

Retourne I'ordonnee de la 
position de la Tortue. 

Envoie une copie de ce qui est 
affiche a I'ecran a un fichier ou 
a un peripherique. 

Copie la definition de nom dans 
nouvnom. 

Retourne le cosinus de degree. 

Retourne I'etat du crayon (BC, 
LC, IC ou GC). 

Cree un sous-index portant le 
nom du dernier element de 
nomfichier. 

Retourne la position du 
curseur. 

Retourne VRAI si nom est le 
nom d'une procedure. 

Donne liste comme definition 
de nom. 

Stocke la valeur octet a 
I'adresse adr. 

Retourne le dernier element de 
sa donnee. 

Deterre les procedures 
contenues dans nom(liste). 

Deterre les variables 
contenues dans nom(liste). 

Deterre toutes les procedures 
et toutes les variables 
enterrees dans I'espace de 
travail. 

Retourne le resultat obtenu en 
soustrayant nombre2 de 
nombrel. 
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DIV entierl entier2 
DPROP nom prop obj 
DROITE, DR degres 

.ECHELLE 
ECRAND 

ECRANG 

ECRANT 
*ECRIS, EC obj 

EDFICHIER, EDF nomfichier 

EDITE, ED (nom(tiste)) 

EDN nom(liste) 

EDNS 

EFFACE, EF nom(tiste) 
EFFICHIER, EFF nomfichier 
EFN nom(liste) 



Retourne la partie entire de 
entierl divise par entier2. 

Donne & nom la propriety prop 
avec la valeur obj. 

Fait tourner la Tortue de 
degres, vers la droite, 
c'est-a-dire dans le sens des 
aiguilles d'une montre. 

Retourne le rapport d'§chelle 
de I'ecran, 

Divise l'6cran : le haut pour le 
graphique, le bas pour le texte. 
Equivaut a control - j~s~| . 

Consacre tout I'ecran au 
graphique. Equivaut a 

|control| - [T1 . 

Consacre tout I'ecran au texte. 
Equivauta [control] -|T] ■ 

Ecrit obj suivi d'un retour de 
chariot {^limine les crochets 
des listes). 

Place le contenu du fichier 
indique par nomfichier dans 
I'editeur Logo. 

Demarre I'editeur Logo qui 
contient alors les procedures 
nommees. 

Ramfene I'editeur Logo qui 
contient alors les variables 
donnees. 

Ramene I'editeur Logo et 
toutes les variables contenues 
dans I'espace de travail. 

Efface les procedures 
nommees. 

Efface de la disquette le fichier 
indique par nomfichier. 

Efface les variables nommees. 
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EFNS 



Efface toutes les variables 
contenues dans I'espace de 
travail. 



EFPROPS 

EFPS 

EFTOUT 

EG ALP objl obj2 
ELEM entier obj 
ENROULE 

ENTER RE nom(liste) 
ENTERRENOM nom(liste) 
ENTERRETOUT 

ENTER nombre 
ERREUR 

*ET pr<5d1 pr6d2 
ETIQUETTE nom 
.EXAMINE adr 
EXECUTE liste 



Efface toutes les proprietes 
contenues dans I'espace de 
travail. 

Efface toutes les procedures 
contenues dans I'espace de 
travail. 

Efface le contenu de I'espace 
de travail. 

Retourne VRAI si ses donnees 
sont egales. 

Retourne I'element dont la 
position dans obj est entier. 

Fait s'enrouler le champ de la 
Tortue autour des c6tes de 
I'ecran. 

Enterre toutes les procedures 
contenues dans nom(liste). 

Enterre les variables contenues 
dans nom(liste). 

Enterre toutes les procedures 
et toutes les variables 
contenues dans I'espace de 
travail. 

Retourne la partie entiere de 
nombre. 

Retourne une liste de quatre 
elements qui renseigne sur 
I'erreur la plus recente. 

Retourne VRAI si toutes ses 
donnees sont vraies. 

Marque la ligne pour les 
besoins de VA. 

Retourne I'octet stocke a 
I'adresse adr. 

Execute liste; retourne ce que 
liste retourne. 
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FCAP degree 

FCC nocouleur 

FCURSEUR 
<nocolonne notigne> 

FEC fichier 

.FECHELLE nombre 
FENETRE 



FERME fichier 



FERMETOUT 



FFOND nocouleur 



FICHIERP nomfichier 



FLARGEUR largeur 



FLIS fichier 



FOND 
FORMAT 

nombre champ d6cimale 



FPOS <coorx coory> 



FPOSECRIT entier 



Donne au cap de la Tortue la 
valeur indiquee par degr6s. 

Donne au crayon la valeur 
indiquee par nocouleur. 

Place le curseur a la position 
indiquee par <noeo/onne 
noligne>. 

Fixe la destination des 
donnees de ECRIS, TAPE et 
MONTRE. 

Donne la valeur indiquee par 
nombre au rapport d'echelle. 

Supprime les limites du champ 
de la Tortue. 

Ferme le fichier ou le 
peripherique ouvert a ce 
moment. 

Ferme tous les fichiers et les 
peripheriques ouverts a ce 
moment. 

Donne au fond la couleur 
indiquee par nocouleur. 

Retourne VRAI si le fichier 
indique par nomfichier existe. 

Fixe la largeur de I'ecran a 40 
ou 80 colonnes. 

Prepare le fichier a partir 
duquel les donnees de LISCAR, 
LISCARS, LISLISTE et LISMOT 
seront lues. 

Retourne le numero de la 
couleur du fond. 

Retourne nombre dans un 
nombre d'espaces indique par 
champ avec une precision de 
dGcimale apres le point. 

Place la Tortue aux 
coordonnees indiquees par 
<coorx coory>. 

Fixe la position ou s'effectue 
I'ecriture dans un fichier. 
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FPOSLECT entier 

FPREFIXE pr&ixe 
FX coorx 

FY coory 

GAUCHE, GA degrds 
GC 

HASARD entier 
IC 

IM nom(liste) 

IMFICHIER, IMF nomfichier 
IMIMAGE entier 

IMINDEX 

IMN nom(liste) 
IMNS 



Fixe la position oCj s'effectue la 
lecture dans un fichier. 

Fixe le prefixe ProDOS. 

Deplace laTortue 
horizontalement jusqu'au point 
d'abscisse coorx. 

Deplace laTortue 
verticalement jusqu'au point 
d'ordonnee coory. 

Fait tourner ia Tortue de 
degr^s vers la gauche, 
c'est-a-dire dans le sens 
inverse des aiguilles d'une 
montre. 

Transforme le crayon en 
gomme a effacer. 

Retourne un entier aleatoire 
non negatif inferieur a entier. 

Transforme le crayon en 
inverseur de couleurs. 

Affiche les definitions des 
procedures nominees. 

Affiche le contenu du fichier 
indique par nomfichier. 

Imprime sur papier le contenu 
de I'ecran graphique. 
L'imprimante doit etre 
connectee a la prise ou au 
logement indique par entier. 

Affiche le nom de tous les 
fichiers contenus dans I'index 
ainsi que le nombre de blocs 
qu'ils utilisent 

Affiche le nom et la vaieur des 
variables nommees. 

Affiche le nom et la vaieur de 
toutes les variables deterr6es 
contenues dans I'espace de 
travail. 
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IMPROPS 
IMPS 

IMT nom(liste) 
IMTOUT 

IMTS 

INFP nombrel notnbre2 

LARGEUR 

LC 

LISCAR 

LISCARS entler 

LISLISTE, LL 

LISMOT, LM 
*LISTE objl obj2 



Affiche toutes les listes de 
proprietes contenues dans 
I'espace de travail. 

Affiche la definition de toutes 
les procedures deterrees 
contenues dans I'espace de 
travail. 

Affiche la ligne titre des 
procedures nommees. 
Affiche la definition de toutes 
les procedures et toutes les 
variables contenues dans 
I'espace de travail. 

Affiche la ligne titre de toutes 
les procedures contenues dans 
I'espace de travail. 

Retourne VRAI si nombrel est 
inferieur a nombre2. 

Retourne la largeur d'eoran, 
soit 40 ou 80 caracteres. 
L&ve le crayon. 

Retourne le caractere lu a 
partir d'un fichier ou d'un 
periphehque (le clavier 
implicitement). Attend qu'une 
donnee soit tap6e, s'il y a lieu. 

Retourne entier caracteres lus 
a partir d'un fichier ou d'un 
periphehque (le clavier 
implicitement). Attend qu'une 
donnee soit tapee, s'il y a lieu. 

Retourne la ligne lue a partir 
d'un fichier ou d'un 
periph6rique (le clavier 
implicitement). Attend qu'une 
donn6e soit tapee, s'il y a lieu. 
Retourne la ligne lue parle 
periphehque (le clavier 
implicitement) apres un retour 
de chariot. 

Retourne la liste formee deses 
donnees en lui conservant son 
ordre. 
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LI STEP obj 
LOCALE nom(liste) 
LONGUEURF nomfichier 

MAJUSCULE mot 
MANETTE nomanette 

MEMBRE objl ob/2 
MEMBREP objl ob\2 
METSDERNIER, MD obj liste 

METSPREMIER, MP obj liste 

MINUSCULE, mot 
MONTRE obj 

MONTRETORTUE, MT 
*MOT mot1 mot2 

MOTP obj 

NETTOIE 

NCEUDS 

NOMBREP obj 

NOMME objnom 
NOMP mot 



Retourne VRAI si obj est une 
liste. 

Rend la variable nom(liste) 
locale. 

Retourne la longueur en octets 
du fichier indique par 
nomfichier. 

Retourne mot en majuscules. 

Retourne un nombre 
representant la rotation du 
cad ran de la manette. 

Retourne la partie de obj'2 qui 
commence par objl. 

Retourne VRAI si objl est un 
element de ob/2. 

Retourne la liste formee en 
placant obj comme dernier 
element de liste. 

Retourne une liste formee en 
placant obj comme premier 
element de liste. 

Retourne mot en minuscules. 

Ecrit obj suivi d'un retour de 
chariot (affiche les crochets 
des listes). 

Rend la Tortue visible. 

Retourne un mot constitue de 
ses donnees. 

Retourne VRAI si obj est un 
mot. 

Efface I'ecran graphique sans 
affecter la Tortue. 

Retourne le nombre de noeuds 
libres. 

Retourne VRAI si obj est un 
nombre. 

Donne a obj la valeur de nom. 

Retourne VRAI si mot a une 
valeur. 
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NOMSDISQUES.ND 

NON pred 

NONCOPIE 

NON PAP nom(liste) 

NONTRACE nom(liste) 

ORIGINE 

*OU pr6d1 pr£d2 

OU VERTS 

OUVRE fichier 

PAP nom(iiste) 

PAUSE 

PEINS 



*PHRASE, PH objl Qbj2 



PLISTE nom 



POINT <coorx coory> 



POINTECRIT 



POINTELECT 



POINTP <coorx coory> 



Donne la denomination de la 
disquette utilisee. 

Retourne VRAI si pred est 
FAUX. 

Ferme un fichier copies. 

Stoppe le processus ayant 
debute avec PAP. 

Stoppe le processus ayant 
debute avec TRACE. 

Place la Tortue a <0 0> et fixe 
le cap a 0. 

Retourne VRAI si une de ses 
donnees est vraie. 

Retourne une liste des fichiers 
ouverts, 

Ouvre un fichier de sorte qu'on 
puisse y lire ou y 6crire. 

Demande a la procedure de 
s'execiiter une ligne a la fois. 

Introduit une pause dans la 
procedure. 

Remplit, de la couleuractuelle 
du crayon, la forme dans 
laquelle la Tortue se trouve.Si 
la Tortue ne se trouve pas a 
I'interieur d'une forme 
delimitee, le fond se colore. 

Retourne une liste composee 
de ses donnees. 

Retourne la liste de proprietes 
de nom. 

Place un point aux 
coordonnees indiquees. 

Retourne le fichier ouvert dans 
lequel on peut ecrire. 

Retourne le fichier ouvert pour 
la lecture. 

Retourne VRAI s'il y a un point 
aux coordonnees indiquees. 
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POSECRIT 
POSITION, POS 
POSLECT 

POUR nom(donne~e(s)) 
PREFIXE 

PREMIER, PR obj 
PRIMITIVE? mot 
*PRODUIT nombrel nombre2 
.QUITTE 

QUOTIENT nombrel nombre2 
RAM EN E nomfichier 
RAMENEAIDE nomfichier 



RAMENEIMAGE nomfichier 



RC nombre 



RECULE, RE distance 



Retourne la position dans le 
fichieroCj I'ecriture peut 
s'effectuer. 

Retourne la position de la 
Tortue sous la forme de 
coordonnees. 

Retourne la position dans le 
fichier ou la lecture peut 
s'effectuer. 

Commence la definition de la 
procedure nom. 

Retourne le prefixe ProDOS le 
plus recemment fixe a I'aide de 
FPREFIXE. 

Retourne le premier element 
de sa donnee. 

Retourne VRAI si mot est une 
primitive. 

Retourne le produit de ses 
donnees. 

Abandonne Logo et remet le 
contrdle a ProDOS. 

Retourne le resultat, sous la 
forme decimale, de la division 
de nombrel par nombre2. 

Ramene le fichier indique par 
nomfichier dans I'espace de 
travail. 

Ramene le fichier indique par 
nomfichier dans la parti e de la 
memoire contenant I'ecran 
d'aide. Ce dernier peut ainsi 
apparaftre a I'ecran lorsque les 
touches [3 "DO sor| t 
pressees. 

Ramene le dessin contenu 
dans ie fichier indique par 
nomfichier. 

Retourne la racine carree de 
nomere. 

Deplace la Tortue de distance 
pas vers I'arriere. 
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RECYCLE 
REHASARD 
RELIE nom obj 
RENOMME 

nomfichier nouvnomfichier 
RENVQIE nom 

REPETE entier liste 
RESTE entier 1 entier2 

RETOURNE, RT obj 

RPROP nom prop 
SAUFDERNIER, SD obj 
SAUFPREMIER, SP 00/ 
SAUVE nomfichier 

SAUVEIMAGE nomfichier 

SAUVEL <nom ...> nomfichier 

SI pred liste 1 (Iiste2) 
SIFAUX, SIF liste 

SIN degres 



Effectue une recuperation de la 
m£moire disponible. 

Rend le resultat de HASARD 
reproductible. 

Donne la valeurob/ala 
variable nom. 

Donne a nomfichier le 
nouvnomfichier {leg deux 
fichiers doivent §tre fermes). 

Transfere le contrOle a la 
primitive ATTRAPE 
correspondante. 

Execute liste entier fois. 

Retourne le reste de entierl 
divise par entier2. 

Remet le controle a la 
procedure appelante, avec obj 
comme r6sultat. 

Retourne la propriete prop de 
nom. 

Retourne tout 00/ sauf son 
dernier element. 

Retourne tout obj sauf son 
premier element. 

Sauvegarde le contenu de 
I'espace de travail dans le 
fichier indique par nomfichier. 

Sauvegarde le dessin 
apparaissant a I'ecran dans le 
fichier indique par nomfichier. 

Sauvegarde les procedures 
enumer6es ainsi que les 
variables deterrees dans le 
fichier indique par nomfichier. 

Si pred est VRAI, execute fete?; 
sinon, execute Iiste2. 

Execute liste si le plus recent 
TESTE etait FAUX. Si aucun 
test n'a 6te effectue, la lisfe 
n'est pas execute-e. 

Retourne le sinus de degres. 
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SI VRAI, SI V liste 

*SOMME nombrel nombre2 
SON freq duree 

STOP 

SUPP nombrel nombre2 

*TAPE obj 

TESTE pr<*d 
TEXTE nom 

TOUCHEP 

TRACE nom(liste) 

VA nom 
VE 

VERS < coorx coory> 

VIDEP obj 

VISIBLEP 
VT 

nombrel +nombre2 

nombrel —nombre2 
nombrel *nombre2 

nombrel / nombre2 

objl = ob\2 



Execute liste si le plus recent TESTE 
etait VRAI. Si aucun test n'a 6te 
effectue, la liste n'est pas executee. 

Retourne la somme de ses donnees. 

Produit un son de freq pendant 
une dur§e donnee. 

Arrete la procedure et remet le 
contrOle a la procedure appelante. 

Retourne VRAI si nombrel est 
superieur a nombre2. 

Ecrit obj, sans crochets pour 
les listes. 

V6rifie si preO est VRAI ou FAUX. 

Retourne la definition de la 
procedure nom sous forme de liste. 

Retourne VRAI si une touche a 
ete pressee, mais pas encore lue. 

Affiche les instructions une a 
une au fur et a mesure que la 
procedure s'ex^cute. 

Remet le contr6le & 
ETIQUETTE nom. 

Efface I'ecran, replace la Tortue 
a <0 0>et fixe son cap a 0. 

Retourne le cap que devrait 
avoir la Tortue pour etre 
orientee vers les coordonnees 
indiquees. 

Retourne VRAI si 00/ est la liste 
vide ou le mot vide. 

Retourne VRAI si la Tortue est visible. 

Vide I'ecran de texte. 

Retourne nombrel plus 
nombre2. 

Retourne nombrel moins nombre2. 

Retourne nombrel multiplie par 
nombre2. 

Retourne nombrel d\v\se par 
nombre2. 

Retourne VRAI si objl est egal a 
ob\2. 
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CD 

X 
CD 



Voici quelques indications pouvant vous aider a utiliser une 
imprimante de facon efficace avec Logo. Si vous obtenez deja des 
resultats satisfaisants en employant votre imprimante, ces 
directives vous sembleront superflues. 

Si vous avez des problemes d'impression, vous devez verifier trois 
elements qui vous aideront a trouver et a corriger ce qui ne va 
pas : 

• le logiciel, c'est-a-dire votre programme ; 

• la configuration interne de I'ordinateur, y compris la carte 
d'interface, ou le point de connexion incorpore ; 

• la configuration interne de I'imprimante, ainsi que le fil de 
raccordement. 

Le tableau H-1 decrit certains signes indicateurs d'un mauvais 
fonctionnement de I'imprimante ainsi que les causes 
correspondantes. 

Tableau H-1. Prob/emes reli&s a I'utilisation de I'imprimante et causes 
probables 

Probleme Cause probable 

(voir la section indiquee) 

N'imprime rien du tout Erreur dans le programme 

(Le logiciel) 

Installation incorrecte de la 
carte d'interface, ou 
configuration interne de 
I'ordinateur ou de la carte 
d'interface non conforme 
(L'ordinateur) 
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Ifabab""' 1 ' Prob ® mes reMs * W/Won cte I'imprimante et causes 



Impression incorrecte 



Probleme Cause probable 

(voir la section indiquee) 

Installation incorrecte de 
I'imprimante ou configuration 
interne non conforme a cede 
de I'ordinateur 
(L'imprimante) 

Configuration interne de 
I'ordinateur ou de la carte 
d'interface non conforme 
{I'ordinateur) 

Mauvais fil de raccordement 
(L'ordinateur) 

Configuration interne de 
I'imprimante non conforme 
(L'imprimante) 

Apres avoir identifie la nature du probleme observe, r6ferez-vous a 
la section de cette annexe qui s'y rapporte ; vous y trouverez des 
indications supplemental et des suggestions pour resoudre le 
probleme. 

Si vous suivez toutes les explications et qu'aucune d'elles ne regie 
le probleme, le materiel que vous utilisez peut etre defectueux 
Dans ce cas, apportez I'ordinateur et I'imprimante chez votre 
depositaire pour qu'iis soient verifies et repares s'il y a lieu 



■ Lelogiciel 

Des ind ications supplemental res 
sont fournies an chapitre 16. 



Si vous obtenez deja de bons resultats lorsque vous utilisez votre 
imprimante avec certains programmes ou langages informatiques 
autres que Logo, le probleme provient vraisemblablement de 
votre programme Logo. Ce dernier traite toute operation d'entree 
et de sortie d'information comme s'il s'agissait d'un fichier Ainsi 
avant de pouvoirtransmettre de I'information a l'imprimante vous 
devez d'abord ouvrir le logement ou le point de connexion auque! 
celle-ci est reliee (et que Con identifie par le numero de reference 
interne de ce logement ou point de connexion) ; il faut ensuite 
designer ce peripherique comme etant celui auquel vous voulez 
transmettre de I'information. 
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En supposant que I'imprimante est reliee au logement 1, le 
programme suivant enverra le texte a I'imprimante : 

OUVRE 1 FECI 

EC <CECI EST UN TEST : > 

EC <SI QA FOETCTIONNE , C ' EST GAGNE ! > 

FEBME 1 FECO 

Ainsi OUVRE 1 ouvre le logement ou point de connexion 1, pret a 
etre utilise, alors que FEC 1 fait du peripherique relie a ce 
logement ou point de connexion celui auquel I'information est 
transmise. Toute commande, que ce soit ECRIS, TAPE ou 
MONTRE, apparaissant a la suite de cette premiere ligne, 
transmettra automatiquement son information au peripherique 
choisi, soit, dans ce cas-ci, I'imprimante. La dernifere ligne du 
programme ferme d'abord le logement ou point de connexion 
auquel I'imprimante est reliee, pour ensuite rStablir I'Scran comme 
peripherique auquel I'information doit dorenavant 6tre transmise. 

Note : Si I'imprimante est reliee a un logement autre que 1, 
vous devez indiquer cet autre num6ro de logement dans le 
programme, Lorsque vous avez fini d'imprimer, vous devez 
fermer le logement ou point de connexion auquel rimprimante 
est relive puis retablir i'ecran comme peripherique auquef 
I'information doit etre transmise. 

Souvenez-vous qu'un maximum de six fichiers peuvent Stre 
ouverts a la fois; un seul de ceux-ci peut etre un logement ou un 
point de connexion, puisque I'imprimante est traitee comme un 
fichier. 



I L'ordinateur 

La verification de votre materiel doit commencer par l'ordinateur 
et la carte d'interface pour I'imprimante. 

Logo traite I'interface de I'imprimante de la meme facon que la 
version 1.1 du Pascal Apple II le fait. Une interface qui ne se 
conforme pas au protocole Pascal Apple If, telle la carte 
d'interface parallele de I'Apple II, ne peut fonctionneravec 
Logo. Si vous disposez d'une carte d'interface parallele 
Apple II, demandez I'aide de votre depositaire pour la faire 
fonctionneren utilisant Logo. Si vous avez des questions au 
sujet d'une autre carte d'interface, vous devriez vous adresser 
au fabricant de cette carte. 



Reportez-vous au manuel 
accompagnant votre carte s^rie pour 
obtenir plus de details sur sa 
configuration. 



L'ordinateur 
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Si vous disposez d'un Apple lie, assurez-vous que la carte 
d'interface est bien enfichee dans un des logements de 
I'ordinateur; habituellement, il s'agit du logement 1. Si vous 
disposez d'un Apple lie, vous devez connecter I'imprimante a la 
prise marquee d'un 1. 

Si vous employez une imprimante a interface serie telle 
I'lmagewriter de Apple, consultez la section "Interfaces serie"; si 
vous utilisez une imprimante a interface parallele telle 
rimprimante par matrice de points de Apple, consultez la section 
"Interfaces paralleles". 



Interfaces serie 

Une interface serie se definit d'abord selon les caracteristiques 
suivantes : 

• le debit - la vitesse de transmission de I'information mesur6e 
en bauds; 

• la representation des donnees - la facon dont I'information est 
organisee pour la transmission : le nombre de bits par 
caractere, le mode de parite et le nombre de bits d'arr§t; 

• quelques autres facteurs peuvent affecter le fonctionnement 
de rimprimante, selon que : 

- I'information qui s'imprime est aussi affichee a I'ecran ; 

- un caractere de changement de ligne s'ajoute 
automatiquement a la fin de chaque ligne de texte ; 

- le texte transmis se repartit en lignes d'une longueur 
determinee. 

Lorsque vous allumez I'ordinateur Apple lie, la prise 1 est 
automatiquement configuree conformement a la configuration 
normale de rimprimante Imagewriter de Apple : 

• un debit de 9600 bauds; 

• representation des donnees sous forme de caracteres de 
8-bits, sans parite, avec deux bits d'arret; 

• sans interlignage automatique. 
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Si vous utilisez un Apple lie, vous devez configurer votre interface 
serie de la meme facon que celle du port serie 1 de ('Apple lie. 

Si votre carte d'interface ne peut fonctionner a une Vitesse 
ausst elevee que 9600 bauds, vous devrez la configurer pour 
qu'elle fonctionne a son debit le plus elevS et rendre la 
configuration de i'imprimante conforme a celle de la carte 
d'interface. 

Vous pouvez maintenant verifier le fonctionnement de votre 
imprimante en faisant executer le programme apparaissant dans 
la section "Le logiciel". Si I'imprimante ne fonctionne toujours pas, 
passez directement a la section "L'tmprimante". 



Interfaces paralleles 

Si vous disposez d'un Apple He, cette section ne vous sera 
d'aucune utilite. 

Si vous utilisez un ordinateur Apple lie muni d'une carte 
d'interface parallele, il est possible d'imprimer a I'aide de 
Apple Logo II en executant les instructions suivantes. 

Fixer les commutateurs du boTtier a doubles rangees de 
connexions de votre carte d'interface tel que recommande dans 
votre manuel d'installation. La plupart des imprimantes d'usage 
courant fonctionneront correetement si la position des 
commutateurs est telle que presentee ici : 

Commutateur : N01 N02 N03 N04 N05 N06 N07 
Position : OFF OFF OFF ON ON OFF OFF 

Le programme suivant fonctionnera a condition que votre carte 
d'interface parallele Apple soit installee dans le logement 1 de 
votre ordinateur Apple. 

Chargez Apple Logo II et tapez EDFICHIER "DEPART. Maintenant, 
definissez les procedures suivantes : 

PGUP CARTE . PARALLELE 
. DEPOSE 29694- 96 

PLACE , OCTETS <234 234 234 234 234> 2965 ! 
6 

PLACE .OCTETS <44 193 193 48 251 141 144! 
1 92 96> 29736 
FIN 



Referez-vous au manuel de 
reference de I' imprimante et de la 
carte d'interface pourStre en mesure 
d'effectuer les reglages necessaires 
et de regler leur configuration 
respective. 
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POUR PLACE . OCTETS :LISTE : ADEESSE 

SI VIDEP : LISTE <STOP> 

. DEPOSE : ADRESSE PREMIER : LISTE 

PLACE . OCTETS SP : LISTE : ADEESSE + 1 

FIN 

EEL IE " DEPART < CAETE . PAEALLELE > 

Tapez [3] - [a] pour sauvegarder ces procedures sur votre 
disquette fichier sous le nom de "DEPART. 

Chaque fois que vous chargerez Apple Logo II, les procedures 
nominees CARTEPARALLELE et PLACE.OCTETS seront 
ramenees dans votre espace de travail. De plus, la procedure 
CARTEPARALLELE sera executee automatiquernent, vous 
permettant ainsi de travailier avec Apple Logo II et votre materiel. 



I L'imprimante 

Assurez-vous que l'imprimante est correctement branchee a la 
prise murale du reseau electrique et qu'elle est bien reliee a 
I'ordinateur au moyen du fil de raccordement d'interface. Apres 
avoir regie les mini-interrupteurs en fonction de la configuration 
de 1'interface utilisee, vous pourrez alors verifier le fonctionnement 
de rimprimante. 

Voir le chapitre 16 ou se trouve la II se pourrait que votre imprimante vous permette d'imprimer 

description de la primitive imimage. correctement du texte mais non des dessins lorsque vous 

utilisez la primitive IMIMAGE. Pour imprimer des dessins au 
moyen de IMIMAGE, vous devez utiliser une imprimante 
Imagewriter d'Apple, une imprimante par matrice de points 
dApple ou toute autre imprimante compatible. De plus, vous 
devez utiliser une carte d'interface telle la "Carte Super Serie", 
par exemple, dont la microprogrammation, c'est-a-dire les 
programmes contenus dans le ROM, suivent les conventions 
utilisees par le port serie 1 de lApple lie. Si vous disposez d'une 
imprimante par matrice de points d'Apple ainsi que d'une carte 
d'interface parallele, voyez votre depositaire pourfaire 
fonctionner votre imprimante avec Logo, 

Allumez votre ordinateur Apple ainsi que l'imprimante. Essayez 
d'imprimer du texte en employant le programme de verification 
apparaissant a la section "Le logiciel". Si rien ne se passe, verifiez 
les elements suivants : 
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Annexe H : Utilisation d'une imprimante 



• Y a-t-il du papier pour I'imprimante? Le couvercle de 
I'imprimante est-il place correctement? Le ruban de 
I'imprimante est-il instatle correctement? 

• Limprimante est-elle en circuit et prete a recevoir 
I'information ? Des imprimantes redeviertnent hors circuit 
lorsque vous remplacez le ruban ou le papier, ou lorsque vous 
faites avancer le papier. Une fois cela termine, I'imprimante 
doit etre remise en circuit ou selectionnee (habituellement en 
pressant un bouton sur le devant de I'appareil) avant d'etre en 
mesure de continuer a imprimer. 

• Les raccordements au reseau electrique et ceux de I'interface 
ont-i!s ete correctement branches? Le fusible de 1'imprimante 
est-il grille? 

• La configuration des mini-interrupteurs de la carte d'interface 
et de I'imprimante est-elle la meme? Reportez-vous au manuel 
de reference du peripherique concerne pour ce qui est du 
reglage des mini-interrupteurs. 

• La carte d'interface comporte-t-elle un module de 
configuration? Est-ce le module approprie? A-t-il ete installe 
correctement? Le fil de raccordement aurait-il ete place a Ten vers? 

• Avez-vous verifie chacun des elements enumeres ci-dessus? Si 
I'imprimante ne fonctionne toujours pas, voyez votre 
depositaire. 

Si I'imprimante hoquete ou n'imprime que des bribes de texts, 
verifiez les reglages du debit et de la representation des donnees 
de I'imprimante ainsi que ceux de I'interface. Assurez-vous que le 
tout est conforme, Vous devriez aussi vous assurer que vous 
utilisez le bon fil de raccordement. 

Si une ligne de texte s'imprime sur une autre, reglez I'imprimante 
pour qu'elle genere automatiquement un caractere de 
changement de ligne apres chaque ligne. Si le texte s'imprime a 
interligne double, vous devez r6gler I'imprimante pour enlever un 
caractere de changement de ligne. 

Vous pouvez aussi obtenir un interligne simple en utilisant la 
commande Logo 
.DEPOSE 7701 

Pour ramener I'interligne double, vous devez taper : 
.DEPOSE 770 

Si vous obtenez des caracteres trap larges ou beaucoup trap 
petits, cela est peut-etre du a un mauvais reglage des mini- 
interrupteurs de rimprimante. 

Pour tout autre probleme, reportez-vous a la section appropriee 
du manuel de reference qui accompagne votre imprimante. 
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Acces a un fichier : Pour avoir acces a un fichier contenu sur une 
disquette, on doit fournir le nom de cette derniere 
(la denomination), suivi du ou des noms des sous-index et du nom 
du fichier lui-meme. 

L'imprimante etant consideree comme un type special de fichier, 
le numero de prise ou de logement auquel 1'imprimante est reli6e 
doit etre specific. 

Adresse : L'emplacement d'un registre, une section specifique de 
la memoire, ou toute autre source d'6mission ou une destination. 

American Standard Code for Information Interchange 
(ASCII) : Code normalise utilise pour permettre Pechange 
d' information pour les systemes de traitement de donn^es et 
I'equipement associe. 

Appel : Fait ex^cuter un programme informatique, une procedure 
ou une sous-proc6dure. 

Appel de procedure : Une demande d'executer la procedure 
indiquee. Un appel de procedure se fait au niveau sup6rieur ou a 
I'interieur d'une autre procedure. 

ASCII : Voir American Standard Code for Information interchange. 

Binaire : Qui corrtporte deux valeurs ou deux etats. Represente 
aussi le systeme de numerotation de base deux. 

Bit : Un chiffre binaire. 

Caractere : Une lettre, un chiffre ou tout autre symbole qui 
permet I'organisation, la manipulation ou la representation de 
donn§es. 

Chafne : Une suite de caracteres. 
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Commande : Une procedure Logo, soit une primitive, soit une 
procedure que vous definissez vous-meme, qui ne retourne rien. 
VE, AVANCE et ECRIS sont des commandes. Voir operation. 

Curseur : Un trait clignotant qui indique une position a I'ecran. 

Defilement : Deplace le contenu de I'ecran en tout ou en partie 
soit horizontal erne nt, soit verticalement, de sorte que les 
nouvelles donnees apparaissent d'un c6te de I'ecran alors que les 
anciennes disparaissent de I'autre. 

D6marrage : Processus qui consiste a charger un langage ou un 
programme d'application dans la memoire de I'ordinateur a la 
mise en route de Logo, par exemple. 

Denomination : Une disquette formatee. La denomination 
correspond aussi au nom de I'index lorsque I'utilisateurse trouve 
au niveau sup6rieur. 

Donnee : L'information que necessite une primitive ou une 
procedure pour etre executee. 

Echo : Repercussion des donnees vers I'emetteur. Par exemple, 
une touche enfoncee est generalement representee par un 
caractere a l'6cran. 

Ecriture : Enregistrement d'une information dans une memoire ou 
sur un support magn6tique quelconque. 

Editor : Introduire, modifier ou effacer des donnees. 

Effacer : Retirer des indications de I'espace de travail ou d'un 
fichier de facon permanente. 

Element : Une partie d'un tout, plus particulierement une 
composante d'un ensemble. 

Emplacement : Tout endroit ou des donnees peuvent etre 
stockees. 

Entier : Un nombre positif ou negatif qui n'est pas fraction naire. 

Erreur : Une erreur dans un programme. 

Espace de travail : Partie de la memoire de I'ordinateur qui 
contient les variables, les procedures et les proprietes aussi 
longtemps que I'ordinateur est allume. 

Executer : Faire accomplir une instruction ou un programme 
informatique. 

Fichier : Ensemble structure d'informations qui peut §tre stocks 
de facon permanente pour un usage ult^rieur. 
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Fichier ASCII : Fichier de texte dont les caracteres sont convertis 
en code ASCII. 

Formatage : Disposition ou agencement des donnees sur un 
support d'information tel I'ecran ou la disquette. 

Implicitement : Une valeur ou une notion fournie par le 
programme lorsqu'aucune n'est specifiee. 

Index : Repertoire de tous les noms de fichiers contenus sur la 
disquette ainsi que des indications permettant a ProDOS de 
retrouver ceux-ci sur la disquette. 

Instruction : En langage de programmation, toute expression qui 
refere a une commande et aux donnees de cette derniere. 

Instruction conditionnelle : Instruction qui amene Logo a 
executer differentes operations seton qu'une condition est 
satisfaite ou pas. 

fnteractif : Programme qui permet d'etablir un dialogue entre 
I'utilisateur et I'ordinateur. 

Interpretation : Processus par lequel Logo effectue I'analyse 
syntaxique d'une ligne, lui conferant ainsi un sens logique. 

K : En parlant de la capacite de stokage, notation decimale qui 
vaut 2 10 ou 1 024. 

Lecture : Selectionner de I'information dans une memoire ou sur 
un support magnetique quelconque. 

Liste : Un ensemble d'objets Logo, une suite de mots ou de listes 
qui debutent et se terminent par des crochets. 

Liste de propri£t6s : Une liste composee d'un nombre pair 
d'elements. Chaque couple d'elements comporte une propriete, 
telle PRENOM, et sa valeur qui peut etre un mot ou une liste, tel 
EMILIE. 

Liste vide : Une liste qui ne contient aucun element ; < > 
represente la liste vide. 

Mise au point : Processus qui consiste a detecter et a eliminer 
les erreurs dans un programme. 

Mot : Un ensemble de caracteres traites comme un tout. 

Mot littdral : Representation explicite d'une valeur, plus 
particulierement de la valeur d'un mot ou d'une liste. Un mot 
litteral est precede des guillemets {"). 
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Mot vide : Un mot qui ne contient aucun caractere; " represente 
le mot vide. 

Niveau superieur : Mode dans lequel les commandes peuvent 
6tre executOes sans faire partie d'un programme. 

Noeud : Element de I'espace de travail. Chaque nceud a une 
longueur de cinq octets. 

Norn : Un mot servant de contenant a une valeur dans I'espace de 
travail. 

Nombre reel : Un nombre decimal, positif ou n^gatif. 

Notation infixee : Facon d'exprimer une operation mathematique 
oil le symbole arithmetique se place entre les donnees. Voir 
notation prefixee. 

Notation prefixes : Facon d'exprimer une operation 
mathematique ou le symbole arithmetique ou la primitive se place 
avant les donnees. Voir notation infix6e. 

Notation scientifique : Representation des nombres sous la 
forme exponentielle. 

Objet : Un mot ou une liste. 

Octet : Huit bits. 

Operation : Une procedure Logo, soit une primitive, soit une 
procedure que vous d6finissez vous-meme, qui retourne quelque 
chose. SOMME, NOMSDISQUES, et POSITION sont des 
operations. Voir commande. 

Operation logique : Un predicat dont la donnee doit §tre VRAI ou 
FAUX. 

Peripherique :Tout equipement relie a 1'ordinateur, tels 
Pimprimante, le moniteurou I'unit6 de disquette. 

Pile : Methode de stockage temporaire ou le dernier element 
emmagasine est le premier element traite. 

Pixel : Un point. Correspond aussi aux octets qui contiennent des 
indications sur ce point. 

Predicat : Une procedure qui retourne soit VRAI, soit FAUX. 

Prtfixe : Le nom de la disquette suivi du nom d'un sous-index 
automatiquement places devant un nom de fichier; ce dernier 
n'est pas precede d'une barre oblique. 

Primitive : Une procedure qui fait partie integrante de Logo. 
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Procedure : Une instruction ou une serie constructions adressees 
a Logo, portant un nom et qui peuvent etre stockees de facon 
permanente. 

Procedure recursive ; Une procedure qui s'appelie elle-meme. 
Par exemple : 

POUH T IRA.GE 



II RAGE 
NOM 

ProDOS : Systeme d'exploitation de I'Apple lie et de I'Apple lie qui 
permet a Logo de fonctionner. 

Programme : Un ensemble de procedures qui fonctionnent de 
facon interactive. 

Rapport d'echelle : Un nombre decimal qui correspond a ia taille 
d'un pas vertical de Tortue par rapport a la taille d'un pas 
horizontal. 

Recuperation de memoire : Processus qui consiste a liberer des 
nceuds et ainsi accroitre I'espace necessaire au stockage. 

Sortie : La ou les donnees d'une primitive ou d'une procedure 
que Logo donne a une autre primitive ou procedure. 

Sous-index : Un ensemble de fichiers regroupes sur une 
disquette. 

Sous-procedure : Une procedure utilisee dans la definition d'une 
autre procedure. Par exemple : 

POUEA 
B 

FIN 

A appelle B ; B est done une sous-procedure de A. 

Stockage : Processus par lequel un peripherique, ou une partie 
de peripherique, garde des donnees en memoire. 

Superprocedure : Une procedure qui en appelle une autre. Par 
exemple : 

POUEA 
B 

FIN 

A appelle B ; A est done une superprocedure de B. 
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Suppression : Processus qui consiste a retirer les derniers 
elements d'un mot ou les elements fracti on n aires d'un nombre. 

Symbote d'invite : Une question que pose I'ordinateur ou un 
signal qu'il envoie lorsque Putilisateur doit fournir des instructions. 

Syntaxe : Les regies qui regissent un langage. 

Tampon : Section de la memoire ou les donnees sont 
temporairement stockees lorsque celles-ci sont transferees d'un 
peripherique a un autre. Les tampons, par I'entremise de 
peripheriques, permettent d'effectuer des operations de lecture et 
d'ecriture. 

Tampon d'edition : Section de la memoire contenant tout le 
texte qui se trouve dans I'editeur Logo. 

Tortue : Forme triangulaire apparaissant a I'ecran qui utilise un 
crayon pour tracer des lignes. 

Valeur : Le contenu d'une variable. 

Variable : Un contenant portant un nom et qui comporte une 
valeur. 

Variable globale : Une variable qui se trouve toujours dans 
I'espace de travail, et qui est creee a I'aide de la primitive RELIE. 
Voir variable locale. 

Variable locale : Une variable qui n'a d'effet que lorsqu'une 
procedure est executee. Voir variable globale. 
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Index 

<> (crochets) 13, 68, 69 

(deux points) 14 
" (guillemets) 13 
! (point d'exclamation) 
17 27 

? (point d'interrogation) 1 1 
(signe moins) 68, 106, 107, 
122 

+ (signe d'addition) 68, 106, 

107, 120 
/ (symbole de division) 106, 

107, 120 
= (symbole d'egalite) 68, 

106, 120 
* (symbole de 

multiplication) 68, 106, 107, 

121 

A 

ABS procedure 1 22, 1 32, 257 
acces a un fichier 1 92 
ACCUEILLIR procedure 12 
ACCUMULER procedure 213, 
214 

addition (+) 106, 107, 120 
AGE procedure 167 
AG IS procedure 135 
AGIS1 procedure 135 
AIDE XX, 4 



aide, ramener I'ecran d' 4 
AJOUTE.INFO procedure 219 
ALIGNER procedure 113 
ANNIVERSAIRE? procedure 
232 

ANNONCE procedure 80 
ANNULE procedure 149 
ANNULEPROP commande 230 
APPELLE commande 241 
APPRENDRE procedure 263 
APPRENTISSAGE procedure 
149 

APPROXIMATION procedure 
122 

ARCCOS procedure 81 
ARCD procedure 255 
ARCG procedure 255 
ARCSIN procedure 108 
ARCTAN operation 108 
arc tangente 108 
arret d'une procedure 126 
ARRET. PASAPAS procedure 
153 

ARRONDIS operation 108 
ASCII, code 282 
ASCII operation 81 
ATTENDS commande 130 
ATTRAPE commande 134 
.AUXDEPOSE commande 242 
.AUXEXAMINE operation 242 
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AV commande 36 
AVANCE commande 36 
AVANTP operation 82 



barre oblique (/) 192 
BARRIERE commande 47 
BC commande 47 
BIENVENUE procedure 128, 
269 

bloc me mo ire auxiliaire 240 
bloc memoire principal 239 
blocs 191 

BOUCLE.PUISS procedure 260 
BOUTONP operation 163 
.BRAMENE commande 242 
.BSAUVE commande 242 



CA procedure 116 
CACHETORTUE commande 

37 

CALCULATEUR procedure 
137 

CAP operation 43 

CAR operation 83 

CAR.A.NB procedure 260 

caracteres 
code ASCII des 282 
effacer des 30 

CARRE procedure 36, 139, 151 

CARREAVEC.QUEUE 

procedure 151 
CARRE.DE procedure 136 
CARRE. SUR procedure 139 
CC operation 54 
CERCLE procedure 244 
CERCLED procedure 256 
CERCLEG procedure 256 
CHANGEINFO procedure 226 
CHERCHETEL procedure 224 
CHOSE operation 96 



CO commande 130 
CODE procedure 81 
CODESECRET procedure 81 
commandes et operations 14 
COMMENTAIRE procedure 
261 

COMPTE operation 84 
COMPTER procedure 143 
CONDUIRE procedure 168 
CONFORT procedure 158 
CONJUGUE procedure 73 
.CONTEND operation 245 
CONTENU procedure 264 
CONTROL-L 64 
CONTROL-S 64 
CONTROL-T 64 
CONTROL-W 144 
CONTROL-Z 144 
controle d'execution 144 
CONVERTIS operation 76 
coordonnees x ety 43 
CORE commande 209 
COPIEDEF commande 148 
COPIEF procedure 197 
COPIER procedure 264 
COORX operation 43 
COORY operation 44 
COS operation 109 
cosinus 109 

COULEURP procedure 90 
couleurs 
crayon 54 
fond 55 
CRAYON operation 54 
crayon, etat du 49 
CREEINDEX commande 194 
CRIS procedure 89 
crochets 

interpretation des 277 
CT commande 37 
CUBE procedure 114 
CUISINE procedure 79 
CURSEUR operation 60 
curse ur 
emplacements du 29 
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D 

DE operation 70 
DEC.A.HEX procedure 261 
DEC.A.QQBASE procedure 
260 

DECIDE procedure 127 
DECIMALP procedure 158 
decimales 105 
DEFINIEP operation 148 
DEFIN1S commande 148 
definition de procedure 11, 21 
delimiteurs de mots 

interpretation des 277 
DEMANDEINFO procedure 

222 

denomination 190 
DEPART, creation d'un fichier 
267 

DEPART, variable 267 
DEPLACE procedure 265 
DEPLACER procedure 170 
deplacements du curseur 29 
.DEPOSE commande 242 
DERNIER operation 70 
dessins, fichier(s) 

fonctionnement des 206 

im primer des 208 

ramener des 208 

sauvegarder des 207 
DETERRE commande 183 
DETERRENOM commande 

183 

DETERRETOUT commande 
184 

DETRUIS procedure 264 

deux points (:) 14 

DIFFERENCE operation 110 

disquette 
denomination de la 190 
formatage d'une 190 
index de la 191 
organisation de la 1 89 
prefixe de la 193 

DIST.ORIGINE procedure 115 

DISTANCE procedure 1 1 5 



DIV operation 110 
DIVISEURP procedure 117 
division (/) 106 
DONNE procedure 138, 262 
DONNE.POS procedure 130 
donnees d'une procedure 13 
donnees, fichier(s) de 

ecriture dans un 21 1 

termer un 213 

lecture a partir d'un 21 6 

ouvrirun 212 

projet utilisant un 222 
DPROP commande 231 
DR commande 37 
DROITE commande 37 
duree d'une note 171 

E 

EC commande 168 
.ECHELLE operation 243 
echelle, rapport d' 243 
ECOUTE procedure 265 
ecran 

dimension de I' 35 

divise 35 

graphique 35 

texte 35 
ECRAND commande 61 
ECRANG commande 61 
ECRANT commande 61 
ECRIREINFO procedure 223 
ECRIS commande 168 
ECRISFICH procedure 222 
ecriture, effectuer I' 214 
ecriture, fixer la position d' 

211 

ED commande 28 
EDF commande 195 
EDFICHIER commande 195 
EDITE commande 28 
editeur 

AIDE dans I' 4 

fonctionnement de I' 25 

quitter I' 31 

touches utiles dans I' 30 
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emplacement du curseur 
29 

inserer et effacer du texte 
30 

edition de procedures 28 
edition, tampon d' 28 
EDN commande 97 
EDNS commande 98 
EF commande 181 
EFF commande 195 
effacage de I'espace de travail 
181 

EFFACE commande 181 
effacer 

des caracteres 6 

des lignes 6 
EFFICHIER commande 195 
EFN commande 182 
EFNS commande 182 
EFPROPS commande 231 
EFPS commande 182 
EFTOUT commande 182 
egal (-) 107 
EGALP operation 85 
ELEM operation 71 
ELLIPSE procedure 244 
ENROULE commande 33 
ENTERRE commande 1 84 
ENTERRENOM commande 
185 

ENTERRETOUT commande 
185 

ENTIER operation 1 1 1 
entiers, nombres 111 
ENTIERP procedure 1 1 1 
ENVERS procedure 89 
EPELLE procedure 72 
ERREUR operation 136 
espace de travail 

afficher le contenu de I' 1 77 

description de I' 1 76 

effacer I' 181 

nettoyer I' 177 

organiser I' 183 

sauvegarde au moyen de 
SAUVE 207 



espace memoire 177, 271 
ESSAI procedure 264 
ET operation 155 
ETIQUETTE commande 137 
.EXAMINE operation 243 
EXEC.CONTENU procedure 
264 

EXECUTE commande ou 

operation 137 
execution d'une procedure 

12 

EXP procedure 258 
F 

FACTORIELLE procedure 121 
FAUX mot special 128 
FCAP commande 38 
FCC commande 48 
FCURSEUR commande 62 
FEC commande 212 
.FECHELLE commande 243 
FENETRE commande 49 
FERME commande 213 
FERMETOUT commande 214 
FFOND commande 49 
fichier(s) 

acces a un 1 92 

contenu d'un 191 

DEPART C.01 

ecriture dans un 211 

effacer un 195 

fermer un 213 

lecture a partird'un 211 

modifier le nom d'un 195 

ouvrir un 212 

sauvegarde(s) au moyen de 
SAUVEL 207 

types de 1 90 
fichiers copies 190 

utilisation des 190 
fichiers de donnees 1 90 
fichiers dessins 190 
fichiers programmes 190 
FICHIERP operation 196 
FIN mot special 11 
FLARGEUR commande 63 
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FLIS commande 214 
FOND operation 55 
FORMAT operation 112 
formatage d'une disquette 
190 

FPOS commande 38 
FPOSECRIT commande 215 
FPOSLECT commande 216 
FPREFIXE commande 196 
FRAC.E procedure 258 
frequence d'une note 171 
FX commande 39 
FY commande 39 

G 

GA commande 40 
GAUCHE commande 40 
GC commande 50 
GLOUGLOU procedure 171 
graphique, ecran 
effacage au moyen de 

NETTOIE 51 
effacage au moyen de VE 
42 

imprimer le contenu de I' 
208 

ramener des dessins a I' 
208 

sauvegarder le contenu de I' 
209 

graphique, tampon 241 
guillemets (") 
interpretation des 277 

H 

HASARD operation 113 
HEX.A.DEC procedure 261 

I 

IC commande 50 
IDENTIFIE procedure 166 
IGNORE procedure 152 
IM commande 178 
IMF commande 197 
IMFICHIER commande 197 

Index 



IMIMAGE commande 208 
IMINDEX commande 197 
IMN commande 1 78 
IMNS commande 179 
imprimante 304 
I M PRO PS commande 232 
IMPS commande 179 
IMT commande 1 79 
IMTOUT commande 180 
IMTS commande 181 
INC procedure 96 
INCLUS procedure 85 
index de la disquette 

contenu de I' 197 
INFINI procedure 262 
infixees, procedures 107 
infixee, operations de forme 

interpretation des 119, 
INFP (plus petit que) 82, 114, 

107 

INSERE procedure 263 
insererdu texte 30 
instructions 

conditionnelles 126 

d' iteration 133 
interpretation 275 
INTERPRETE procedure 165 
interruption des procedures 

129 

INVEPELLE procedure 70 
INVERSER procedure 83 
INVITE procedure 170 

J,K,L 

LANCE. DE procedure 116 
langage d'assemblage 237 
LARGEUR operation 63 
LATIN procedure 79 
LC commande 51 
lecture, effectuer la 21 1 
lecture, fixer la position de 21 6 
LETTREV procedure 45 
ligne(s) 

effacer une 31 

interpretation d'une 275 

Logo 17 

suite de 17 
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ligne titre 13 
LISCAR operation 164 
LISCARS operation 165 
LISFICHIER procedure 218 
LISLIGNES procedure 149 
LISLISTE operation 166 
LISMOT operation 167 
LISNOMBRE procedure 135 

liste(s) 

decomposer Line 69 

description de la 13 

examiner la 81 

de proprietes 68 

regrouper des 75 
LISTE operation 76 
LISTE.LL procedure 216 
LISTEP operation 86 
LISTETEL procedure 233 
liste vide 69 
LL operation 166 
LM operation 167 
LN procedure 258 
LN1 procedure 259 
LOCALE commande 99 
LOG commande 259 
LONG procedure 178 
LONGUEURF operation 216 

M 

MAJUSCULE operation 91 
majuscules 91 
MANETTE operation 164 
manettes 1 64 
MARCH E procedure 131 
materiel requis3 
MD operation 77 
MDESS1NE procedure 164 
MEMBRE operation 71 
MEMBREP operation 87 
memoire 

bloc auxiliaire 240 

bloc principal 239 
MESSAGE procedure 167 
messages Logo 251 
methodes d'edition 29 



METSDERNIER operation 77 
METSPREMIER operation 78 
MINUSCULE operation 91 
minuscules 91 

mise au point de programmes 
140 

MODIFIE procedure 225 
moins (— ) 
interpretation du signe 122, 
276 

MOLIERE procedure 132 
MONTAGNES procedure 160 
MONTRE commande 169 
MONTRELIGNES procedure 
153 

MONTREDONNEES procedure 
153 

MONTRETORTUE commande 
40 

MOT operation 78 
mot{s) 

decomposer les 69 

description des 67 

examiner les 81 

Logo 67 

regrouper les 75 
mots de donn6es 12 
mot vide 68 
MOTP operation 88 
MP operation 78 
MT commande 40 
multiplication (*) 121 
musique 

produite au moyen de SON 
171 

MVTCURS procedure 62 
N 

NB.ACAR procedure 260 
ND operation 198 
NETTOIE commande 51 
noeuds, espace en 177, 271 
NCEUDS operation 177 
noeuds, distribution des 271 
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nombre(s) 
decimaux et entiers 106 
racine carree d'un 105 
NOMBREP operation 88 
NOMME commande 100 
NOMMELIGNES procedure 
264 

NOMP operation 100 
NOMSDISQUES operation 
198 

NON operation 159 
NONCOPIE commande 210 
NONPAP commande 141 
NONTRACE commande 141 
notation scientifique 106 
NOUVEAUMOT procedure 77 

O 

objet 8 

operations arithmetiques 

addition 120 

description des 105 

division 120 

evaluation des 106 

forme infixee 1 19 

forme prefixee 107 

multiplication 121 

resultats des 105 

soustraction 122 
operations et commandes 14 
operations logiques 157 
ORIGINE commande 41 
OU operation 160 
OUINON procedure 99 
OUIP procedure 91 
OU VERTS operation 217 
OUVRE commande 218 

P 

PAIRP procedure 117 

PAP commande 141 

parentheses 6 
interpretation des 277 
utilisation des 6, 107 

PAS procedure 152 



PASAPAS procedure 152 
PAUSE commande ou 

operation 131 
PEINS commande 52 
periphdrique 

fermer le 212 

ouvrir le 218 
PH operation 79 
PHRASE operation 79 
PIQUEHASARD procedure 84 
PLISTE operation 232 
plus, signe (+) 120 
POINT commande 53 
point d'exclamation (!) 17 
POINTECRIT operation 220 
POINTELECT operation 219 
POINTP operation 55 
POLY procedure 40, 256 
POS operation 45 
POSECRIT operation 220 
POSITION operation 45 
POSLECT operation 221 
POUR commande 21 
PR operation 72 
predicat 126 
PREFIXE operation 199 
prefixe 

de la disquette 199 

fixer I e 199 
prefixee, operations de forme 

107 

PREMIER operation 72 
PRIMITIVEP operation 150 
primitive 1 1 
procedure(s) 

arret d'une 129 

definition d'une 1 1 

deterrees 183 

donnees d'une 13 

edition de 29 

effacer une ou des 183 

effectuer une pause a 
I'interieur 131 

enterrees 184 

execution d'une 12 
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imprimer la definition d'une 
177 

imprimer la ligne titre d'une 
177 

interruption d'une 
au moyen de CONTROL-W 
144 

au moyen de CONTROL-Z 
144 

mise au point de 140 
ponctuation dans une 21 
sauvegardees au moyen de 

SAUVE 207 
sauvegardees au moyen de 

SAUVEL 207 
types de 14 
ProDOS 190 
PRODUIT operation 1 1 4 
programmes, fichiers 
fonctionnement des 190, 
206 

programmes, mise au point de 
140 

projet utilisant un fichier de 

donnees 211 
PROM EN E procedure 165 
propriety 
effacer les 231 
enleverles 231 
imprimer les 232 
listes de 
effacer les 231 
imprimer les 232 
sauvegardees au moyen de 

SAUVE 229 
sauvegardees au moyen de 
SAUVEL 229 
PUISSANCE procedure 259 
PUISS.ENT procedure 259 



QQBASE.A.DEC procedure 
260 

QUELRANG procedure 132 
QUITTER procedure 218 
.QUITTE commande 245 



QUIZ procedure 127 
QUIZ2 procedure 128 
QUOTIENT operation 1 1 5 



racine carree 105 
RAMENE commande 206 
RAMENEAIDE commande 
199 

RAM EN El MAGE commande 
208 

RAMENELIGNES procedure 
264 

RAMPER procedure 134 
rapport d'echelle 243 
RC operation 115 
RE commande 41 
REBOURS procedure 133 
REBOURS1 procedure 140 
RECULE commande 41 
reeuperateur de memoire 271 
recursivite 12 
RECYCLE commande 177 
REECRIS procedure 169 
REHASARD commande 116 
RELIE commande 101 
REMPL.FICHIER procedure 
196 

REMPLIS procedure 217 
RENOMME commande 200 
RENVOIE commande 139 
REPETE commande 140 
repetition 134 
RESTE operation 117 
RETOURNE commande 132 
RPROP operation 233 
RT commande 132 



SALUER procedure 1 1 , 99 
SALUTATION procedure 13, 
16 

SANSFIN procedure 138 
SAUFDERNIER operation 73 
SAUFPREMIER operation 74 
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SAUVE commande 207 
SAUVEIMAGE commande 
209 

SAUVEINFO procedure 223 
SAUVEL commande 207 
SD operation 73 
SERPENT procedure 134 
SI commande ou operation 
126 

SIF commande 17 
SIFAUX commande 1 27 
SIN operation 118 
sinus 118 

SIV commande 128 
SIVRAI commande 128 
SOMME operation 118 
SON commande 171 
sous-index 

contenu du 193 

creation d'un 194 

effacer un 194 

donner un prefixe au 193 
sous-procedure 12 
SOUSMONTAGNES procedure 

160 

soustraction {-) 122 

SP operation 74 

SPI procedure 37 

STOP commande 133 

SUFFIXE procedure 78 

suite de ligne 17, 27 

superieur, niveau 
obtenirde I'AIDEau XX, 4 
touches utilisees au 5 

superprocedure 12 

SUPP (plus grand que) 107, 
119 

symbole d'invite (?) 12 
T 

TAB procedure 60 
TABLEAU procedure 60 
tampon 
d'edition 28 



fichier 241 

graphique 241 
tampon reserve 27 
TANGENTE procedure 109 
TANTQUE procedure 137 
TAPE commande 1 70 
TEMPS procedure 102 
TESTE commande 128 
TEXTE operation 151 
Tl RAGE procedure 14 
TIRDE procedure 113 
titre, ligne 

imprimer la 177 
Tortue, graphique 35 
TOUCHEP operation 168 
touches utilisees au niveau 

superieur 5 
touches de fonction 

qui modifient Pecran 64, 
144 

TRACE operation 142 
TRANSCRIS procedure 210 
TRANSFORME procedure 260 
TRANSFORMER procedure 
83 

TRI procedure 82, 262 
TRIANGLE procedure 74, 

1 42, 1 54 
TROUVEINFO procedure 224 
TROUVENOM procedure 226 

u,v 

V procedure 45 
VA commande 140 
valeur 

d'une variable 95 
variable(s) 
creer une 
au moyen de NOMME 1 5, 
100 

au moyen de RELIE 15, 
101 
DEPART 267 
description d'une 1 5, 95 
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dormer une valeur a une 1 5 
Edition au moyen de EDN 
97 

Edition au moyen de EDNS 
98 

effacer une 181 
globale 16, 95 
locale 16, 95 
noms de 
deterrerdes183 
enterrer des 184 
imprimer des 177 
sauvegardees au moyen de 

SAUVE 207 
sauvegardees au moyen de 

SAUVEL 207 
types de 16, 95 
VE commande 42 
VERIFIEPOS procedure 221 
VERS operation 46 
VIDEP operation 89 
VISIBLEP operation 46 
VOYELLEP procedure 87 
VRAI mot special 128 
VRAIMOTP procedure 1 59 
VT commande 63 
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